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Pierwszych sin odbi >rtów otrzyma 
. od nas tv prezencie grę na PC CD 


W raz z Warner Interactire 
Enterta innient budujemy 
najiriększą ir Polsce sieć y 
dystrybucji gier X 

na PC CD, / 


Jeśli posiadasz hurtownię 
lub sklep z grami na PC CD 
-zadzwoń do nas. 
Proponujemy korzystne 
warunki zarówno małym j 
Jak i dużym odbiorcom Jt 


Nasza oferta 
to nie megaspis, 
ale najlepsze 
możliwe pozycje, 
uybrane spośród 
dziesiątek gier 
pojawiających się 
co miesiąc 
na Zachodzie. 


Dzięki współpracy 
z gigantem rynku, 
za naszym 
pośrednictwem 
będziesz miał dostęp 
do gier, za którymi 
uganiają się miliony 
graczy na całym świecie. 
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w pierwszej części relacji 
z ECTS fkiżo b^o iiczb I porów- 
rań, więc ogóirry obraz rynku zo¬ 
stał już naszkicowany, można po¬ 
mówić o sprawach iiejszych. 
Dwa razy do roku przez trzy dni 
growe centrum Londynu zlokali- 
. zowane jest w Olympia Hail i po* 
bfiskim hotelu Hiitoci. Natomiast 
w szere, powszednie dni powyż¬ 
szą funkcję pełnią rozrzucone po 
nąjbardziaj uczęszczanych uli¬ 
cach saiony gier, rozrzucone mię¬ 
dzy sklepami z konfekcją a gu¬ 
stownymi restaurat^mi i kinami. 


ti. Jedyna na razie lego typu próba na 
PC. FX FIGHTEK lo bardzo ubogi 
krewny wspomnianych gier. Dopiero te¬ 
raz ma nadejść szałowe graficznie IN- 
TO THE SHADCn.VS, gra j^ak bliższa 
RPG niż morciobiciu. Ale zupełnym sza¬ 
łem są wyścigi DAYTONA USA. W naj¬ 
słynniejszym salonie Trocedero połą¬ 
czonych ze sobą jest osiem maszyn. 
Co kika minut aadający za kierownica¬ 
mi zawodnicy zmieneją się, w trakcie 
jazdy łlmiflą ich kamery i obraz przeży¬ 
wających zabawę delikwentów wyświe¬ 
tlany jest na umieszczonych ponad sta¬ 
nowiskami ekranach. Było też DRUG 


dróż, polegającą na tym, ie wydarzenia 
na ekranie zsyncłronizowaie są z ru¬ 
chami wagonka. Od'.vi€dzilem SPACE 
ODYSSEY, wrażenia można w krótkich 
słowach opisać: Już po kilku sekun- 
dacłi jazdy chce się wciskać Firef. 

Wracając do samych targów - 
w pierwszą części relacji zabrakło miej¬ 
sca na wspomnienie o dwóch symplo- 
maiycznych zjawiskach. Pierwszym 
i bardzo powszechnym jesl zanik czegoś 
takiego jak przedwydawnicze wypusz¬ 
czanie interaktywnycb dem. Niemal 
wszędzie prasa dostaje jedynie kompak¬ 
ty ze screenami. Wyjątkiem był GAMĘ- 



Wspomnienia 
z targowego 
Londynu 


W salonach gier do automatów prze¬ 
ciętnie wrzuca się funta (ok. 3,90 zł). 
Gra się przede wszystkim w mordobi- 
da, wyścigi samochodowe i strzelaniny. 
Triumfy święcą łeke jak VIRTUA 
COP, gdzie jeden tub dwójka graczy 
stoi przed ekranem z pistoletami i slrzc- 
la db pojawiających się co r'jsz ban- 
dziaów. Akcję wdać oczami policjante, 
granka wektorowa, postade poruszają 
się w sposób piekieNe realistyczny, 
okno akci' nie jest statyczne. Rzecz ja¬ 
sna popularne są TEKKEN 2, ^CRTAL 
KOMBAT 3. czy YIRTUA FIGHTER 2. 
zwłaszcza ten ostetni wyświetlany na 
dużym ekranie rObi wreżenie. Kamery 
płynnie krążą wokół zawodraków, re- 
agu ą na każdy zadany cios, by jego 
efekty pokazać z jak najlepszego punk- 


WARS - na dużym ekranie i baz pece¬ 
towej kompresji wideo, dopiero w takiej 
formie wyglądało lo rieźte. 

Kto gra w salonach? Zaskakująco 
diiżo jest dzjei.vczyn, które grają zazwy¬ 
czaj w kręgle i tąfun. Żarnik do dysko¬ 
teki idzie się do salonu, by tam poznać 
nowYch znajomych. Oprócz tego moż¬ 
na spotkać nawet poważnych panów 
biznesmenów, w obowiązkowym czar¬ 
nym płaszczu i waHzką z zamkiem cy¬ 
frowym, którzy na uboczu strzelają gole 
w FIFA SOCCER lub mordują w KIE¬ 
LER INSTINCT. Przychodzą całe rodzi¬ 
ny z dziećmi. Przekrój grających to nie 
tylko młodzież w wieku 10-15 lat Tuy- 
ści ciągną głównie na wyświetlane 
w małych salkach kirowych „wirtualne 
projekde” pod nazwą EMAGINATOa 
Zasiada się tern w zazy/ycza] cztero- 
ASObowYm wagoniku i wyrusza w po- 


TEK, który po słynnym skandalu 
z Icznyrri błędami w FIRST Er'iCCHJN- 
TERS, co tu dużo mówić, niszczącym 
prestiż tej firmy, wypićdł dema 
kich swoich nowych gier. Inna sprawa, 
że stoisko tirrTY (u wejścia witała gości 
żółta taksćn^ z OUARANTINE) świeci¬ 
ło pustką. Wracając do myśli, na dolą- 
czaiych do zachodnich magazynów co- 
verdiskach interaktywne dema pojawiają 
się w miesiąc lub dwa po premierze. 
Często nawet me rozdaje się screenów. 
Przedsławicieka ACTh/ISON długo tłu¬ 
maczyła. dlaczego nikt me wkJzial jesz¬ 
cze na oczy screenów z ZDRK: NEME- 
SIS, miiTO że gra ma zawiteć na rynek 
juz za trzy miesiące. Jej wypowiedź 
można sireśdć: „Nie chcemy powtarzać 
s\>voich dawnych błędów, gdy począfto- 
we screeny z gry wygjądaly zupełnie ina¬ 
czej niż ostateczna wersja." My, zwykli 


gracze, po prosłu nie wyobrażamy so¬ 
bie, jakie rzeczy dzieją się produkcji 
gier. W dwa tygodnie można wszystko 
przerotjić. Kaihy Frazier z LEGEfO zgo¬ 
dziła się pokaśać nam aktualną wersję 
MISSION CRITICAL dopiero po kwa¬ 
dransie rozmowy na tanal trudnośd za¬ 
gadek w COMPANIONS OF XANTH 
I DEATH GATE- Pozostali mo^i podzi¬ 
wiać jedynie króWe demo. 

Były też gry, o kiorych dużo mówio¬ 
no, lecz których nie prezentowana 
Wiadomo, że nieobecny na largach 
ACCESS prowadzi zaawansowane 
prace nad kontynuaqą UNDER A Kl- 
LING MOON, o podtytule THE PAN¬ 
DORA DEVICE. W fabułę wpleciony 
został wątek związany z autentyczną 
katastrofą z 1946 roku w okoicach 
amerykańskie) bazy Roswełl. Nieoli- 
cjalne żródta do dziś utrzymują, że 
w Roswell rozbił się latający spodek. 
W orbicie sercowydh poćtoc^ króla 
detektyvA)w znajdzie się rrLin. grająca 
niegdyś w serialu „Aniołki Charliego’’ 
Tanya Roberts. Z najbardziej gcirących 
zapowiedzi trzeba też wymienić PAX 
IMPERIA 2 - symulację budovY galak¬ 
tycznego imperium z firmy BLIZZARD 
(twórcy WARCRAFT). Na czterech CD 
zosłarie wydany RIPPER autorstwa 
TAKE 2. prawdopooobiY spadkobier¬ 
ca HELL. Oprócz tego wiadomo, że 
WESTWOOD rozpoczął pracę nad grą 
BLADE RUNNER. opartą na powieści 
Phiipa K Dicka, na podstawie której 
RkJley Scott zrealizował film „Łowca 
androidów”. LUCASARTS ma na 
warsztacie projekt CALIA 2095, kome¬ 
sową strzelaninę z engine 3D. Plotki 
głoszą, że LUCASARTS pracuje nad 
jeszcze jedną grą - pizygodówką 
Star WARS, której objętość ma po¬ 
bić nawet PHANTASMAGORIĘ! To 
tylko niektóre z najbardziej smakowi¬ 
tych zapowiedzi. Na dalszych stronach 
przedstawiamy ostatnią już dwudziest¬ 
kę najważniejszych gier z łergów/. 

Piotr Afańkows/ci 
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■ jeszcze przed świętami ukaże się pierwsza 
polska przygodóy.-ka na CDł Będzie rią TEEN- 
AGENT w wersji luksusowe], tj. wzbogacony 
o ścieżkę dialogową (mówione kwestie podczas 
gry). Na kompakcie ma znaleźć się też m.in. wy¬ 
wiad z szefem ME7ROPOLIS Adrianem Chmiela- 
rzem oraz dziesięć śdeżek audio z ory^alnie 
wykonanymi na synlezatorach utworami z gry. 


Jedne zmiany gonią u nas drugie, wszystkie są na szczęście na lepsze. Począw¬ 
szy od tego numeru wprowadzamy stały kącSc 2 KRAJU jako subsydium RZUTU 
OKIEM, w którym będziemy zamieszczać najświeższe doniesienia z dynamicz- 
nie rozwijającego się polskiego rynku gier. Wielkość kącika będzie zależeć 
od potrzeb, czyli od Uości t wagi zdarzeń, Sczby zapowiadanych gier Itp. 


(przygodowa), MEGABLAST (zręcznościowa) oraz 
SF1NX (przygodowa). Sądząc po screenach produkcje 
zapowiadają się ciekawie, firma nareszcie zdecydowa- 


_też bonus-utv/ór. rapowa piosenka la się na po^esieniepoDrzeczki wydawanego asorty- 

Jeenagenł". W grze występuje ponad dziesięć mentu gier. Na podstawie samych saeenów nie 
osób, w tym kika znanych w naszym środowisku NiżoI r7ftkaini/ na warcie 

postaci. O szczególeeh poinformujemy Wkrótce. 


■ TECHLAND wydal właśnie PRAWO KRWII 
na Amigę 1200, które jest pełnowartościową grą 
typu bcat’em-up - wędrówka w prawo i boksowa¬ 
nie naderającyth przedwrikóy/. Gra jest zrealizo¬ 
wana starannie, jest bardzo trudna. Wkrótce uka¬ 
że się leż wersja na PC. 

Firma MIRAGE kończy prace nad grą przygo- 


sposób wypowiedziać się bliżej, czekamy na wersje 
demo. 

■ Programiści z SEYENSTARS pracują nad 
trzema grami: INWESTOR. ALFABET ŚMIERCI 
oraz MARTWA STREFA. W zapowiedziach jest leż 
KAJKO I KOKOSZ 2. Podobnie jak w poprzednim 
przypadku, z oceną gier wstrzymujemy się do mo¬ 
mentu obejrzenia pierwszych dzla^ących weraji. 
25 sierpnia w Chełmnie odbyły się Mistrzo- 


dową pod Windows, nazwaną Ś-VIRUS. Grafika siwa Polski w SENSIBLE SOCCER. któro zgro- 
zrealizowana iest w konwencji DAYOFTHE madziły tłumy fanów. O tej imprezie dowiedzieli¬ 
śmy się niestety z telewizji, mamy nadzieję, że na- 


zrealizowana jest w kony/encji DAY OF THE 
TENTACLE, b^zie duży teren oraz wiele zaga¬ 
dek. Dostarczono nam już wersję demo. o grze 
napiszemy więcej w następnym numerze. 

■ LK.AVALON poinformował o swoich planach vvy- 
dawniczych. Na warsztacie znajdują się m.in. gry: BA¬ 
STION (strategezna), SKARB TEMPLARIUSZY 


stępnym razem organizatorzy poinformują nas 
z wyprzedzeniem. 

■ W dniach 27-29 paździerika w Warszawie 
w klnie „Capitor' odbyta się impreza pod nazwą 
J Targi Gier Komputerowych - Gambleriada". 


Udział wzięto wiete polskich firm, w programie 
imprezy byl m.in. turniej MORTAL KOMBAT 
i zwiedzanie .Jaskini Gier”. Organizatorem była 
J\gencja GREIT’, gdy piszę te słowa nie mamy 
jeszcze danych o rezultatach imprezy 

■ W dniach 1-3 grudnia w Warszawie, w Klubie 
Wojskowej Akademii Technicznej oAędą się I Mi¬ 
strzostwa Polski Gier Komputerowych ~ ME6AGA- 
MĘ organizoVifane przez Fundację Pomocy Spo- 
tecznej EVA i redakcję Top Secrel. W programie 
będą rozgiTytł^i w 20 gier w trzech kategoriach. 
Zgłoszenia od 13.00 w piątek i od 9.00 w sobotę i 
niedzielę w holu Klubu przy ul. Kaliskiego 25a. 

■ lOgrudniawe Wrocławiu, w klubie EB Kaza¬ 
maty odbędą się Pierwsze Ogólnopolskie Młsirzo- 
stwa Fanów Gier Komputerowych - Wirtualny Do- 
om’95- W prograrrie pojedynek DeathMatch, do 
wygrania m.in. zestaw VR, zestaw multtoiedialny 
i karta dźwiękowa Zgtoszenia do 14 grudnia pod 
numerami teiełonciw 071/725764 i 071/734475. 
Do tytułu bycia .pierwszym" pretendują już trzy 
rozłączne imprezyl 
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AMISTEIUI 

■fTEU -KMIMT GAME W ilDSCAPE/W 

pierwszy był oczywiśde UNDER A KILUNG ^10- 
ON, teraz w ślad za tym tytułem idzie gmpa gier mo¬ 
gących się pochwalić grafiką 3D w podwyższonej roz¬ 
dzielczości, zawierającą mnóstwo szczegółów (DE- 
SCENT SVGA się lutaj nie liczy). W AZAFlEfS TEAR 
rtKtmy historię związaną z odwiecznynri poszukiwania¬ 
mi świętego Graala, kidicha z którego pito podczas 
Ostatniej Wieczerzy. Poruszają się po podziemrych 
korytarzach, odwiedzamy bblioteki, kapliczki, gdzie 
od czasu do czasu nanohrkając strzegące tych flomen 
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QT IN TCRACTiyg/BS 

Twoja misja sprowadza się do zainstalowania 
ładunku na pokładzie opuszczonej stacji kosmicz¬ 
nej, a już po tym możesz robić co dicesz, nalepiej 


potwory. Na ECTS widzieliśmy AZRAEL’S TEAR tylko 
przez kilka minut - ta gra równie dobrze może się oka¬ 
zać slrzałeri w „światło bramki", co kksom. 




BUDIIKKER 

INDOUBlEliniE 

MERIT STUD IO$/Q RUDZ«Ń 

Amerykanie na ten rodzaj przygodówek mówią 
„wacky" - czyli szalony, dziwaczny. W BUD TUCKER 
IN DOUBLE TROUBLE gracz występuje jako obuty 
w trampki i odziany w kurikę-baseballówkę Bud Tuc- 
ker, kt^y podejmuje się rozwikłania tajemnicy znik¬ 
nięcia stawr.ego profesora i jego wynalazku. Ślady 
doprowadzą go do geniusza zbrodni, niejakiego Ri- 


Twiewać gdzie pieprz rośnie. W DEFCON 5 odna¬ 
leźć można pierwiastki zarówno z DESCENT jak 
j i z WING COMMANDER - Strzelamy w sieci kory- 
, tarzy oraz w przestrzeni kosmicznej. Grafi<a nie 
’ jest szczególnie wyrafinołiVana. ale nie można też 
' powiedzieć, że prezentuje się he. Jest szansa, że 
’ produkt okaże się lepszy niż powolny i chyba pod 
_ wieloma względami zbyt uproszczony DARKER. 


charda Tatę. Wszystko przygoloi.vane w sosie ala 
DAY OF THE TENTACLE, z sympatyczr^ą kolorową 
grafiką i ikonkowym sterownikiem. Pamiętajmy jedy¬ 
nie, Ż 0 ów produkt zejdzie z taśmy MERfT STUDIOS, 
a tą firmie nie do koóca można v/ierzyć 




SCI/USTOPRP 

J^antasy na wesoło” jest dewizą KINGDOM OF 
fJlAGIC, gry z pogranicza role-playing, przypominają¬ 
cej DRAGON LORĘ. Podróżując po wioskach, może¬ 
my rozmawiać z kikudzlesięcioma postacianii. Zmie- 


Zajmująca się grami RPG łirma SIRTECH 
dawnrą oprócz średrno udanej serii REALMS OF 
ARKANIA wydała sławne WIZARDRY 7: CRU- 
SADERS OF THE DARK SAYANT. Warto przy¬ 
pomnieć, że szósta część WIZARDRY (grafika 
EGA) miała się do CRUSADERS jak Syrena 102 
do BMW. Jeszcze wcześniejsze części serii to 
już kompletna prehistoria. Natomiast CRUSA¬ 
DERS do dziś 
prezentują się 
berdzo dobrze 
(największy 
świal w kom¬ 
puterowym 
RPG). Obec¬ 
nie SIRTECH 
przygotowuje 


grę DRUID; DAEMONS OF THE MIND. Mamy = 
w niej do czynienia z izometrycznym rzutem na 
pole akcji, statycznym środowiskiem i nie zaopa¬ 
trzonym w statystyki bohaterem. W zasadzie 
DRUID określany jest jako role-playing, lecz au¬ 
torzy zapowiadają ponad 100 lokacji, orkiestrov^y 
soundtrack, w skład którego wchodzą monumen¬ 
talne symfonie, oraz multum bestii i NPC (za¬ 
wsze to obiecują). 





niają się pory dnia, co powoduje jednocześnie, że nie¬ 
które postacie można napotkać tylko o wyznaczonych 
godzinach, gdyż na przykład trolle kryją się przed 
św atłem. Grafika została przygotowana na stacjach 
Sicon Graphics. Będzie można wykonywać su^- 
esty, handlować, nabywać zdolności magiczne. 


MEIMICEilll 
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«CAVEItQ EIV>6 

Chapoaubas, bo radchodzi gra mająca w peł¬ 
ni vvyl<orzystać moc, jaka drzemie w PcCcłachI 
Zlokalizowana w Los Angeles firma SCAVEN- 
GER zajrrKwala się dotychczas produkcją na ta¬ 
kie maszyny jak Playstation czy Saturn, obecnie 
postanowiła wraz z ludźmi z demo-scery zająć 
się napisaniem gry na PC. Zręcznośaóv/ka w kli¬ 
macie fantasy INTO THE SHADOWS przypomi¬ 




na troszkę FX EIGHTER, z tym że przy wzajem¬ 
nym porównaniu ten ostatni tytuł wypada dość 
żałośnie. Akqa INTO THE SHADOWS rozgryv/a 
się w średniowiecznym zamku, możemy wybrać 
sobie jednego z ponad 20 wojownków. Każdy 
z nich wykonuje około 80 ruchów (I), mog^ wła¬ 
dać mieczem, toporem oraz innymi znalezionymi 
broniami. Najbardziej niewiarygodna jest praca 
kamery, która dynamicznie okrąża walczących, 
przemyka za kolumnami, zmienia kąt ujęć. daje 
zbiżenia. Do tego scenerie posiadają mnóstwo 
szczegółów, postacie z bliska wcale nte wygląda¬ 
ją ziamiście. Każda postać rzuca cienie, wspa¬ 


niale jest zrobiony efekt rozchodzenia się światła 
z płonących pochodni. Nie jest to klasyczne mor- 
dobicie, gdyż pomiędzy pojedynkami trzeba po- 
aszać się po korytarzach zamku, szukać kluczy, 
by móc otworzyć kolejne drzwi. W rozdzielczośd 
\/GA program z zadziwiającą szybkością pracuje 
r.a procesorze 486, do SVGA niezbędne już bę¬ 



dzie Pentium INTO THE SHADOWS tworzy au¬ 
tentyczne wrażenie trójwymiarowości. Gra ma 
ukazać się na przełomie roku, ale zapewne tro¬ 
chę się to jeszcze przeciągnie. Będzie to najbar¬ 
dziej „fiTmcwa” gra od czasu ALONE IN THE 
DARK. 



QAilłTEIWU P2KŃ 

Drakę Edpewater po wyjściu z pudta rozgląda się 
za jakąś robotą. Wbrew pozorom nie ma z tym kło¬ 
potów, gdyż nomcntalnie zaczynają się rum intere- 
sewać przedwricy in^arium Omnicorp. Drakę 
wsiada do swej ulubionej żółtej gabloty, wiedząc, żc 
nie koniecznie ma się zajmować wożeniem pasaże¬ 
rów. ROAD WARRIOR może się poszczycić grafiką 
SVGA, różnymi widokami kamery oraz możliwośdą 
jeżdżenia po farmach, lunaparkach i po pustyni, nie 
icząc rzecz jasna mińskich ulic. Wprowadzenie, jak 



■fTEmOE IIT OAmMIIU MWJmĘHm 

Produkt miał pierwotnie nosić tytuł SIMRAIN- 
, FOREST, ale w międzyczasie zmicniorw koncep- 
! qę i rozszerzono temsi do symulacji całego kuror- 
! ti; turystyczno-ekologicznego, w ślad za czym po- 


również przerywi^kowe scenki, składają się z seri 
komiksTJwych obrazków. Zawarte zostaną etapy- 
detby, w których zawodnicy rozbjjają się na wyłą¬ 
czonych z ruchu publicznego arenach. 



MIIEN PROJECT 

C RYP/MINDSCAPE/ORUDZIEŃ 

Owa zręcznościóv/ka składa się z dwóch 
części. Pierwsza to lot jioriad ulicami miasta 
(w początkowej misji jest nim San Francisco) 
i chwytanie w cełownik wrogich maszyn. Ca- 
tość dość podobna do REBEL ASSAULT. Na¬ 
tomiast druga jest zrealizov/ana o wiele cieka¬ 
wiej: lecimy i strzelamy nad zrytą kraterami 
powierzchnią planety, poruszając się tym ra- 



szła zmiana tylulu na SIMISLE. Na ECTS grę re- 

■ Marnował jq autor Matthew Stibbo, pochodzący 

■ z firmy INTELLIGENT GAMES, kióra wydaje bar- 

I dzo różne gry, począwszy od USS TICONDERO- 

GA a skończywszy na A2RAEL’S TEAR. W SIMI¬ 
SLE probteiTi pol^ na wyczuciu rówrx)wagi po¬ 
między poszanowaniem idei głoszonych przez ter¬ 
rorystów z Greenpeace oraz zw 7 klym ekonomicz¬ 
nym rozwojem. Stibbe twierdzi, że jego dzieło jest 
bardziej skomplikowane od SIMCłTY 2000. Mo 
zarządca, wydajesz dyspozycje kilkudziesięciu 


zem z pełną swobodą. Grafika jest tutaj bar¬ 
dzo szybka, zupełnie deklasując pokrewr>c te¬ 
mu tytutowi 
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agentom, którzy przeprowadzają na wyspie różno¬ 
rakie czynności: schwytanie zwierza, wyrąbanie 
lasu, zbudowanie drogi. Scenariusze zawierają ta¬ 
kie niespodzianki jak trzęsienia ziemi lub radioak¬ 
tywne wycieki. INTELLIGENT GAMES doląi:zyła 
sporo krótkich lilmików, by móc nazyVifać SIMISLE 
grą miitimcdialną. Ale uwaga niedoświadczeni 
gracze - sądząc z dema, trzeba się mocno napo- 
^ dć. żeby w SIMISLE cokolwiek zdziateć. 
















































HDDLEOF 
MASTER LU 


•AN CTUAHY WCHH WUS OOLWJtTOPiUł 

To jedna z najbardziej graficznie wycyzelo¬ 
wanych przygodćwck jakie ktokolwiek widziaL 
Pełny tytuł gry brzmi THE RIDDLE OF MASTER 
LU; RIPLEY’S BELIVE IT OR NOT. Akcja rzu¬ 
cona została w lata poprzedzające drugą wojnę 
światową. Bezcenny jadełłowy pierścień Shihu- 
ang-cfi's zniknął z pałaaj cesarza Chin i stał się 
najpewniej obiektem pożądania awanturników, 
których zamiary obejmują zagładę ziemskiego 
globu. Spokojny podróżnik o nazwisku Ripley 
i jego chińsks konkubina Mei Chen aiszają 
w podróż dookoła świata, by dowie¬ 
dzieć się gdzie zapodział się ów arte¬ 
fakt. W plarszacli znajduje się po kil¬ 
kanaście czasem przedmiotów, dość 
często się ginre, niektóre sceny zapie¬ 
rają dech w piersiach sposobem reali¬ 
zacji (np. niesamowicie zrobiony efekt 
rozproszenia świateł jadącego nocą 
samochodu). Lokacje obejmą histo¬ 
ryczne budowle, akqa zahaczy też 
o Egipt. Sterownik, a w szczególności 
sposób poruszania się postad. jest 
bez zarzutu, powodując iż HIDDLE OF 



EANSWAR 


MASTER LU ząpowiada się na bardzo solidną 
przV'god6vd<ę. Jednym z obecnych na ECTS au¬ 
torów gry był przesympatyczny starszy pan, Lee 
Sheldon, którego firma SANCTUARY WOODS 
„wyjęła’' wprost 2 hollywoodzkich studiów. 
W stoRcy światowego kina Sheidon pisał m.in. 
scenariusze do ,Aniołków Charliego” oraz byt 
odpowiedzialny za „Star Trek: The Next Gere- 
ration”. 


Czego potrzeba do upadku cywilzacji? Okazu¬ 
je się, że wystarcza zwykty, komputerowy wirus, 
który skaziwszy ogółnoświalową sieć, spowodo¬ 
wał, iż ludzkość cofnęła się w rozwpju o kilkaset 
lat. Rozpleniły się gangL całą sytuację autorzy po¬ 
równują do znanej z filmu ,JVIad Max". To w skró¬ 
cie fabuta nowej gry strategicznej MICROPRO- 
SE. 

THlS MEANS WAR pracuje pod Windows, za¬ 
wiera ponad czterdzieści scenariuszy. Zmagania 






m 


wojenne dzieją się w czasie rzeczywistym zaś in- 
tertejs zdradza wiele podobieństw do TRANS¬ 
PORT TYCOON. Generalnie koncepcję gry moż¬ 
na okręcić jako zapożyczenie z DUNE 2 wzboga¬ 
cone o znane z Sim’ów pierwiastki - budowanie 
dróg i tworzenie rozwijającego się kompleksu 
zbrojnego. Gra ma szansę być hitem, jeżeli firma 
zdoła dopracować stworzony przez siebie system, 
bowiem wersja demo pracuje trzy razy wolniej niż 
okienkowy OUTPOST. Trochę dziwi fakt, że za- 
rzucorK) dopracowany i wydajny system wykorz^'- 
slany w trzech edycjach TRANSPORT TYCOON 
na rzecz Windows, być może jest to ukłon w stro¬ 
nę rzesz użytkowników Windows 95. 


mir 
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Już tyłe lał minęło od wydania drugiej części 
SECRET OF MONKEY ISLAND... Tymczasem 



dwóch nie związanych wcale z LUCASARTS au¬ 
torów Greame Liłley oraz Paul Cockbuni kończy 
pracę nad rK)wą grą 
w tym stylu. Szykuje 
się absolutnie ge¬ 
nialna przygodów- 


ka! TOUCHŚ w tym konkretnym kontekście zna¬ 
czy „trafiony szpadą" (łr. loucher). 

Akcja TOUCHE THE ADVENTURES OF 
THE 5TH MUSKETEER rozgrywa się w XVI 
wieku. W ręce niedoszłego mistrza szpady 
Geoffroi Je Bruna wpada adresowany do króla 
Franqi testament z podpisem niejakiego ,jdG 
Pcupie". Geoffroi postanawia udać się cło kró¬ 
lewskiej stoicy, by osobiście wręczyć monarsze 
ostatnią wolę tajemniczego notabla. W trakcie 
wyprawy odkrywa nić intrygi, 
mającej na celu oddanie króle¬ 
stwa francuskiego pod niewolę. 

Oczywiście postanawia zatrosz¬ 
czyć się, by te plany spaliły na 
panewce- 

Autorzy mówią, że inspiracji 
do wymyślania fabuły i wystroju 
wszystkich lokaqi dostarcz^ 
im ulubione książki z dzieciństwa; cata twór¬ 
czość Aleksandra Dumas oraz komadia E, Ro- 
Standa, Cyrano de Berge- 
rac. Gra podzielona zosta¬ 
ła na kilka sekcji, czyN ak¬ 
cja będzie przenosić się do 


w porad 100 lokacji i 400 scen-wydarzeń pod¬ 
czas gry. W akcję wplectone zostaną sekwen- 



się nam najbardziej w grze podobało, to niesa- 
mowiciG dopracowane detale graficzne. Szki¬ 
cowane przez zawodowych grafków tła będą 
ożywione mnóstwem upiększających scenerię 
animacji. 





















































IKNIMI 

FLAIR/WUDąi^ 

Kolejna przygodówka, tym razem 
o skrołTinych ambiqach. Ckkiana 
w skąpy koslfumk (dopiero potem 
zaktató suknię) agentka zostaje wy- 
ekspadiowana w przeszłość. Szcze¬ 
gólnie wydlużcne są sceny, gdy sto¬ 
jąc tyłem, podnosi ona jakiś przed¬ 
miot. Akcja rozgryv/a się głównie 
w średniowieczu (locłiy, zamczyska, 
gęste bory), ale pko że b<jhaterka 
zna sekret podróżowania w czasie, 
odwiedzimy też np. epokę dinozau¬ 



rów oraz słynne Mount Rushmore, 
gdzie w skale wyryta jest rzeźba 
człcrech amerykariskich prezyden¬ 
tów. TIME PARADOK posiada pry¬ 
mitywny sterownik, wydaje się, że 
gra spóźniła się o co najmniej trzy la¬ 
ta gdyż prezentuje się na poziomic 
LURE OF THE TEMPTRESS. 


TEKWM 

IKTRACORP/US C OLP/ HSTOPAD 

Minw. że spacery ulicami Los Ange¬ 
les A.D. 2050 nie są zajęciem dla nor- 
małiycb ludzi, ty jako członek Cosmos 
Security Agency, z kilkoma spluwami 
przy sobie możesz czuć się bezpiecz¬ 
nie w tym bagnie. Stoisz na peronie 
metra, nadjeżdża wagon, przesiadasz 
się na którejś z nasiępnycti stacji, wy¬ 
chodzisz na miasto. Na ulcy mjjasz 
przechodniów, doszedłszy na nadbrze¬ 
że, widzisz pfywające jachty, słyszysz 
pisk mew. Możesz wejść do któregoś 
z budynków, wjediać na trzecie piętro 
szpitala, biec za jadącym ulicą samo¬ 
chodem - naprawdę bardzo blisko stąd 
do wyśnionego N/ftual Reality. Klasyfi¬ 
kując rzecz gatunkowo, trzeba TB<- 

Mwrr 

BLIZZARiyOWUPZIlŃ 

Mimo że stuprocer<owi stratedzy ni¬ 
czym orleańskie daewice bronią swo¬ 
jego bastionu świętości, coraz więcej 
z\'/yk{ych graczy korzysta z produktów 
typu WARCRAFT. Ucieszą się oni na 
wieść o rychłym wydaniu drugiej czę¬ 
ści tej gry. Wraz z triumfującym COM- 
r^lAND &CONQUER będą zapewne 
stanowić czołówkę najczęściej i naj¬ 
dłużej rozgrywanych gle*. 

Niemal wszystko pozostanie w zgo¬ 
dzie 2 oryginałem, tyle że postacie bę¬ 
dą nieco większe, będzie można ply- 
w-ać po morzach. Do tego dodane zo¬ 
staną rerłderowane scenki przerywni¬ 
kowe. No i rzecz jasna WARCRAFT 2 
będzie w rozdziełczośd 640x450. 


il1Jr[>,liU.mr|.l!M’lrłJ;!il!^ll 

PENGIIINS, wyprodukowany 
przez THE BOY SCOTT HAYNE, 
wydany prawdopodobnie przez 
tę samą grupę, jest najlepszym 
przykładem na to. że gry logiczne 
są na Amigę jeszcze produkoVi^a- 
ne. Zadaniem gracza jest znale- 
zieniG i bezpieczne doprowadze¬ 
nie do wyjścia dwóch zaginio¬ 
nych pir>gwinów przy ponłocy 
sprytnego lisa. Zabawa trwa 
przez 60 pcziom6v/, ozdobio¬ 
nych wieloma zagadkami w po¬ 
staci dźwigni, wielopoziomowych 
przejść i wielu inych elementów 
charakterystycznych dla gier 
platformowcHogicznych. 

SUPER STREET nOHTER 2 
TURBO, wydany i wyprodukowa¬ 
ny przez GAMETEK odnióst ol¬ 
brzymi sukces na automalach. 
Później doczekał się udanej kon- 
werąi na PC, miejmy nadzieję, że 
podobnie będzie z Amigą. Cały 
czas trwają prace nad opracowa¬ 
niem speci^i i ciosów na jeden Fl- 
RE dostępny w gałkach na Amigę 
(automatowa wersja ma 6 przyci¬ 
sków HRE). SSF2T na A500 
będzie miał 5 dyskietek, a na 
Al 200 - 7. Na automatach 
SSF2T zmiażdżył mmc, krzycząc, 
że jest najlepszą bijatyką 2D. 



WAR nazwać strzelaniną. I lo niestety 
potworny błąd! Gdy strzelamy, prawie 
nie widać ogrta, stychać jedynie odgło¬ 
sy. Postacie atakują z ną^rwniejszych 
pożyci, późnią zapominają, że do nas 
wcześniej strzelały. Zupełnie nie czuć 
kimatu DOOM. FormaMe TEKWAR 
oparty został na dwóch fundamentach; 
w sferze graficznej na nabytym od 
APOGEE 3D Build engine (SHADOW 
WARRiOa DUKE NUKEM 3D). zaś 
w sferze fabułamej - na kaiążkach Wil¬ 
liama Shałnera. 



PRMAL RAGĘ, wyprodukowany 
i wydany przez WARNER docze¬ 
ka się premiery jeszcze w tym ro¬ 
ku. Wersja na PC okazała się 
świetnie skonwertowanym pro- 
did^tem. Na Amigę ma być rów¬ 
nież siąper. Podobnie jak w przy¬ 
padku SSF2T są problemy ada¬ 
ptacyjne jednohreowej gałki. 
Miejmy nadzieję, że ryki plastell- 
nowych dinozaurów będą mroziły 
nam krew w żytach przez nieje¬ 
den wieczór. 

STREET RACER, wyprodukowa¬ 
ny i u/ydany przez UBI SOFT jest 
kolejną konwersją starej gry na 
Amigę. Będzie to bardzo śmiesz¬ 
ny i dobrze wydany wyścig o róż- 
rrorodnej scenerii i momentami te¬ 
matyce (rrkożltwość gry w piłkę sa¬ 
mochodem). Gra utrzymana bę¬ 
dzie w konwencji filmu animowa¬ 
nego, czyli wszystkie prawa fizyki 
i reguły idą na bok, zaś Uczy się 
tylko wyśmienita zabawa. 

■ ■ ■ 

Celowo nie podajemy na jakie 
modele Amig będą te programy 
działać, bo nie chcemy nikogo wpro¬ 
wadzać w błąd i robić konxiś złud¬ 
nych nadziei. Często firmy w czasie 
produkcji wycofują sie z podpisa¬ 
nych umów. pozostawiając plsina- 
ków takich jak my na lodzie. Pamię¬ 
tajcie. że obryvrają nie oni, tylko my. 

Zebrid i przygotował Gordon 


WHUUIDS 

US COŁD/ORUPZ gŃ 

Pewnemu szaleńcowi zakiełkował 
w głovfle pomysł niszczenia filanel 
w obrębie galaktyki, zaś najemniko¬ 
wi Johnowi Cole płacą za to, by 
przyniósł głowę tego pien^-szego - 
oto sprzeczność stanowiąca zara¬ 



zem oś fabuły. WETLANDS lo strze- 
lanira a’la CYBERIA przy użyciu lo¬ 
dzi podwodnych, poduszkowców jak 
również bombowców. Sprzętu jest 
więc Eż za dużo, potrzeba kogoś ze 
zwinną ręką. Uwagę zwraca bardzo 
fadna komiksowa anintacja filmików, 
w większości widzimy statyczne 
rysunki z komiksów, tutaj zaś 
wszystko się njsza Całość prezen¬ 
tuje się ładnie, wydaje się jednak, że 
za dużo tam prze¬ 
rywnikowych sce¬ 
nek i ideologi, za 
mało zaś ulubio¬ 
nej przez graczy 
jattki. Gdyby bk)ha- 
terowie oprócz te¬ 
go, że są morder¬ 
cami, jeszcze na 
dodatek byf na 
beju - to wtedy 
z pawnością moż¬ 
na by tę grę rekla¬ 
mować jako cy- 
berpunk. 


MEsaamiiiNi 


Wzrwwiona została prokłukcja 
irrodelu A1200, jsoczyniono pewne 
inwestycje i podpisano kiJka kon¬ 
traktów na nowe tytuły. Jak wiele 
tego będzie, nłe można powie¬ 
dzieć. Jedno jest pewne. Nowe gry 
są, nie w takie} ilości co kiedyś. 
Jednak niektóre tytuty zapelają rrie- 
wielki promyk nadziel, że może 
coś się zmieni. Fbrmy ze 
rumieńcem wstydu wracają. 

PINBALL MAMA, wyprodukowa¬ 
ny przez SPIDERSOFT, a wydany 
przez 21 st CENTURY jest czwar¬ 
tym z kolei pinbaUcm znanej 
szwedzkiej firmy. Oekawoslką jest 
fakt wydania PM w dziesięć miesię¬ 
cy po debiiirte pk>łączony.m 
z ogromnym sukcesem PINBALL 
ILLUSIONS. Programiści oferują 
ram cztery nowe stoły: Tarantula, 
Jailbreak, Kick-Off i Jackpot Na 
zachodzie nie zachwycił. Amiga 
1200, brak inslallera HD. 
THOMAS PINBALL, wyprodu¬ 
kowany przez THOMASA, wyda¬ 
ny przez ALTERNATIVE jest ko¬ 
lejnym pinbalłem wydanym w nie- 
miesiąc po PINBALL MANIA. 


Autor skorzystał z pomysłu gry 
THOMAS THE TANK ENGINE 
i wypełnił tła czterech stołów 
uśmiechniętymi buchająk^ymi kłę¬ 
bami pary ciuchciami. Grafika jest 
bajeczriie kolorowa, pomyślana 
specjalnie dla dzieci. Całość jest 
bardzo fajna z wysokim stopniem 
miodności. Amiga 1200. Brak in- 
stallera HD. 

DUNOEON MASTER 2, wydany 
przez INTERPLAY, ma szansę 
stać się najlepszym role-playem 
y^danym kiedykolwiek na Ami¬ 
gę. Mnóstwo potworów, tajnych 
przejść, mrożąca krew w żyłach 
sceneria, klimat i świetna grafika 
aGA to najkrótszy z możlwych 
opisów tej rewelacyjnej gry. ^i- 
ga 1200, sześć dyskietek, Instal- 
lerHD. 

yiRTUAL KARTINO, wyproduko¬ 
wany i wydany przez OTM, jedną 
z niewielu firm zkJecydowanych 
wciąż wydawać nowości na Ami¬ 
gę. Ich najświeższym jDrodukłem 
jest wyścig kartów, bardzo modne¬ 
go ostanio tematu gier, w rzude 
uzależnionym od preferencji gra¬ 
cza 3-D lub 2-D. Amiga 1200, 2 
dyskietki, brak installera HD. 


1 


10 


mSBIIIIIIitll 


































I 



Ci^PCT ONPUS Q OH WJ8TOPJU> 

Blisko siebie znajdowały się dwie 
wyspy: Shazia oraz Char. Pewnej 
dnia na tą drugiej nastąpiła erupcja 
wulonu. co zmusiło ws^stkich lu¬ 
dzi do opuszczenia pobliskich tere¬ 
nów. Char stała się zniszczonym 
światem, w którym znalazła schro¬ 
nienie grupa wiedźm. W labiryncie 
zwanym Witchaven zaczęło odra¬ 
dzać się zło. Samotny śmiałek zstę¬ 
puje do tego podziemnego króle- 






siwa, ty zmierzyć się z demonem, 
który sprawąc kontrolę nad wiedź¬ 
mami. 

WrrCHAVCN (wllch - wiedźma, 
haven - przystali) pracujący w 
VGA/SVGA to pochodna DOOM. 
wykonana z pomocą systemu gra- 
fłcznego Bulld Engine firmy APO- 
GEE. Autorzy zapewniają jedrrak, 
że sens grania nie opiera się na 
ciągłym wymachiwaniu mieczem, 
równie dobrze można inv;estować 
w swe zdolności magiczne. Labi¬ 
rynty do gry zaprojektoiyał Mikę 
Pilts, który już od 20 lat zajmuje się 


ko rozumianej branży RPG 


SCi/USTOMlD 

Najnowsze walki robotów noszą 
tytuł XS i posiadają wektcroivą grafi¬ 
kę. Zawodnicy dysponują laserami, 
niektórzy z nich potrafią fruwać, czy 
niczym nietoperze, przyklejać się do 
sufitu. Będzie też root-nir^a, który 
potrafi z nienacka zaatakować. Au¬ 
torzy zapowadają pojawierie się ar- 
cyaekawei cechy, jaką jest możli¬ 
wość umieszczania przez roboty 
w różnych miejscach kamer, które 



na 20 różnych areriach -- fabrykach, 
sieciach korytarzy, pokładach stat¬ 
ków kosmicznych. 



BITMAP BROTHEWgĄJ STOFAD możliwość pelnegc 

Według zapewnień autorów, na otoczenie: możr 

„Z” jest w prodiikcji już od czterech paić drzewa W mo 
lat. co ma wykluczyć podejrzenia, ja- danego pojazdu, 
koby łjył to tytuł wzorowany na DU- w kieninku grającą 
NE 2. „Z" pracuje w trybie SVGA, nące szczątki. Dziel 
gracz dowodzi armią robotów, czół- THERS będzie racz 
gów i jeepów, posiadając jako zaple- ką nłżJi strategią. 



WYBÓR Z PLANÓW WYDAWNICZYCH NA NAJBUŻSZE MIESIĄCE * 

Fkrma 

Tytuł gry 

Data wydania 

Platforma 

21 st Ccnlury 

SynnergpsI 

styczeń 96 

PC CD j 

Acciaim 

AlisnTnIogy 

NFLQuailcrtMckaub’9C 
Re^cAjlion X 

Street Fidhter The McAie 
WAiFWreslhinania 

IV kwart. 95 

IV kwarL 95 

IV kwart. 95 

IV kwart 95 

IV kwart. 95 

PCCD.SaHłri.PSX ,■ 
PCa).SeluiTi.PSX i 
PCCO.Salum,PSX 
PCCn.Sflturn.PSX ; 
PCCO.Satiłn.PSX 1 

Acllwtsfon 

EarOiworm Jim 

Itypeiblade 

t/echwafTlor2 

Spycralt: The Great Gamo 

Pax Imperia 2 

Warer^t 2: Tides ul Darkness 

hstopart 95 
nfłarzec96 
grudzień 95 
kslopad95 

Włn95CD 

WlnBŁCD 

Wln95CO 

V.'in95CD 

Biz^ard Eirt. 

grudzień 95 
grudzień 95 

Win96CD. Mac CD 

PC CD 

Bkia Byte 

Afctcn 

Aniiimedean Dynasty 

ESC from Chewy F5 

Settlers 2 

listopad 95 

1 kwart. 96 
listopad 95 

1 kwart, 96 

PC CO 

PC CD 

PC CD 

PC CD 

Core Design 

Biam! Madiinohead 

Fire.Momi. Thunderhawk 2 
Tumb Haider 

I kwart. 96 
listopad 95 

II kwart 96 

PCCD,Salum,PSX 

PCCD,Sakjni.PSX 

PC CD. Salurr.PSX 

Digital Pktiires 

Corpso Kiler 

Double Sv/itch 

Miixinium Suge 

NightTiap ‘ 

Suprema Warriof 

listopad 95 
grudzień 95 
listGpad95 
listopad 95 
listopad 95 

PC CD 

PC CD 

PC CD 

PC CD 

PC CD 

Domark 

AH-64Ąpflchc 

CtinfirmedKil 

FY'ngNtghtmi*r{K>2 

Tcirracide 

1996 

1996 

1996 

1996 

PC CD. Mac CD 

PC CD. Mac CD 

PC CD. Mac CO 
pcr,D 

Electronic Arts FIFA Soccei^SS 
i ri/ladoenNFL*96 

1 NBALive96 

Shock WavB Assauh 
SpaceHu«<2 

The Darkering 

Tirre Commandc 
V/ingConimanc!ef4 

fcslopad95 
istopad 95 
grudzień 96 
Ktopad95 
styczeń 96 
łuty 96 
iisiopad95 
giud/leń 95 

PCCD.Salum, PSX 
PCCD.FSX 

PC CD 

WinBSCD 

PC CD 

PC CD 

pccD.Psx : 

PCCD 

. Empire 

BrainDead 

Cyber Juda-s 

Ffying Corps 

lisVsnj0z95 
Nsranidz 95 
lpa.96 

PC CD. Mac CD. PSX 

PC CO 1 

PCCD 1 

^ Gametek 

F.soalation 

Super Street Fighter 2 Turbo 

listopad 95 
listopad ^ 

PC, PC CD. Mac CO 
A120t). CD32 

Interplay 

Chess łdates 1 kwart. 96 

ClayTighter 2 grudzień 95 

CorxjuestoftlieNow World grudzień 95 

Dragurr Dice QSI% 

Descerl Undei Mountans 1 kwart. 96 

FrłU^erstem Irslop-ad 95 

Fteswrecbai (Cyberia 2) listopad 95 

Skirs Golf listopad 95 

Snooket onjdzień 95 

Storekeep listopad 95 

Water7t'0'1d 1 kwart. 96 

Waten/t-o-ld; Ouest for Dry' Land 1 kwart. 96 

PC CO, Mac CD 

PCCD 

PCCD 1 

PC CO, Mac CD 1 

PCCD 1 

Vrin95CD 1 

PCCD 1 

Mac CD 1 

PCCD ' 

PCCD 

PCCD.PSX,300 
PCCD. Mac CD 

1 MicroProse 

1942: European Air War 
Oviizati 0 Ti 2000 
FlGrandPrix2 

Grand FVix Manager 

Master Ol Xenos 

Magpc the Galhering 

Top Guii ..Fire At Vtfir 

marzec 96 
luty 96 
iisłepad 95 
listopad 95 
grudzień 95 

PCCD 

WwifiSCD 

PCCD 1 

WrCD 1 

PCCD 


marzec 96 
listopad 95 

Wln95CD 

PCCD 

Microvaiue/Flair Derubte Agent 

1 Paradox 

Realm 

Shockv/awe Express 

lstopac95 
hstopad95 
islopad95 
istopad 95 

PC,A50(V120n.C032 

PCCD 

PCCD 

PCCD ^ 

1 MoMlscape 

i 

i 

Alied Gener^ 

Azraels Teai 

Cyberspeed 

Death Keep 

Silent Hurter 

SpaceAcadcmy 
y/arhamir^er - Hooied Rat 
Warhamir^er - Daik Ousaders 

tttilltl 

Wr95CD,MBcCO 
PCCD i 

VVin95CD 
Win95CD.3DO 

PCCD 

PCCD 

V/in95CO.PSX 

PCCD 

Ocean 

rootbeSUd. 
kofi Angel 

Ofle.nsive 

Sea Legends 

Space RuiYier 

Sperls Lcgacy 

TFX EF2000 

listopad 95 
listopad 95 
listopad 95 
listopad 95 
listopad 95 
listepad 95 
listopad 95 

PCCD 

PCCD 

PCCD 

PCCD 

PCCD 

Amiga, At 20aCD32 
PCCD 

1 Sierra 

Gabriel Knight 2 

LostrnTown 

PC Swat 

Space Rucks 

Torin’s Passage 

listopad 95 
Iirhr96 
listopad 95 

96 

liSbgrudŁ95 

V/inCD.MacCD 

VAn95CD 

Win CD, Mac CO 

Vńn CD 

V/inCD.tJteoCD 

1 Sony 

AssaiitHgs 

FSngCyde 

listopad 95 
listopad 95 

PCCD,PSX 

PCCD 

Warner 

^ lnteractlve 

I 

! 

AdvcnturDs ol the Sniart Patrol 
Bad Day on the Midway 
Internatronal Molo X 

JsKk Nicklaus: IJulrlield Village 
SWOS 

The Chaos Frrginc 2 

The Dark Eye 
ThreeSlaJlIsolUreToltecs 
Unncccssary Hou^wesB'S6 

Z 

iBlIIIIII 

PC CO. Mac CD 

PC CD. CD 1 

PC, PC CD 

PCCD 

PC. PC CD 

Amiga 

PCCD.r*5CCD 

PCCD 

PCCD 

PC, PC CD 

- 
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Od prawie traech lat spotykamy się co 
miesiąc, co miesiąc produkujemy dla was 
po kilkadziesiąt tipsów, sawegamerów itp. 
Co miesiąc też otrzymujen^ od was stosy 
super nrsunków i komiksów, których nie 
jesteśmy w stanie wydrukować w KGB. 
Od 30 numerów uzbierało się tego i innego 
materiału tak bardzo dużo, że właściwie 
nie sposób już się w tym połapać... 

...dlatego chcąc ułatwić życie 
prawdziwym zakapiorom gierkowym 
stworzyliśmy 

KOMPENDIUM WIEDZY 



jest to książka w solidnej oprawie, 
Ok. 350 stron zapisanych maczkiem, 
przeplatanych odjazdowymi rysunkami 
Tipsy z 30 numerów -i- nowe niepub¬ 
likowane, SaweGamer + kurs sawegamero- 
wania + przykłady, spis wszystkich opisów 
i helpów z odsyłaczami, ranking najlep¬ 
szych gier mijającego roku, wybór z Super 
Superów wszechczasów, odtajnienie 
autorów opisów — zdjęcia i informacje, 
super bonus: lista nazwisk wszystkich 
naszych kochanych czytelników, którzy 
kiedykolwiek do nas napisali i się 
podpisali, i wiele, wiele innych róńiości. 

Dystrybucję tctbe prowamić wydawnictwo ProScripI 

oraz kilka wyznaczonych finn. Książka nie będzie 

doslęiifia w księganuacb ani kioskach. Nakład OęraniCZDIiy 

będzie dostosowany do wieitosci zamówień. 

Składaiąc zamówienie do 24 grudnia gwarantujesz sobm otrzymanie 
KOMPENDIUM WED2Y w stycznia i ulrzymanie super ceny. 

Co za cena: 9,90 zł za 350 stron 

na wasz nkocłiany temat — gry. 

Zamówwnii) pnisniy przysyłać wyłącznie na kartach pocztowych pod adresem: 

ProScript, 00-846 Warszawa, uL Wrenla 35/37 




Na garze Top Gun, pa prawej Fatai 
Racing, na do!e Insert Coin 


powstających w Polsce produkcp. Zara¬ 
żeni naszym pomysłem niczym wiru¬ 
sem, szełowie polskich firm softwa- 
re'owych enm^tycznie wrpczall nam 
wersje demonstracyjne swych nowych 
gier, a tak^ screenshoty i inforniacje 
dotyczące tych będących jeszcze w fa¬ 
zie produkcji. Pozostałe miejsce wyko- 
rzystaSśmy na pełnowartościowe dema 
najlepszych zachodnich gier, będących 
w ofertach naszych dystrybutorów. 

Nie domyślaliśmy się, że iiv«m 
obrażalna pojemność 650 MB konk^ 


Chess Thru tke Ages 


SAsAf Manager Pnkarski 




się tak szybko 
liśmy mnóstwo demosów, 
rentacjl, gier I programów share- 
re. animacji, muzyki filmów, wywia¬ 
dów lip., z których na CD znalazły się 
tylko najważniejsze. Dzięki wytężonej 
pracy sporego zespołu ludzi i czterech 
rozżarzonych do czerwoności kompu¬ 
terów, przebraliśmy ponad 5 GB da- 
żimych, nych, by wybrać to, co było naszym 
zdaniem rajbardziej warto¬ 
ściowe. Najlslolnieisze były 
dla nas informacje o produk¬ 
tach polskich, w drugim rzę¬ 
dzie najciekawsze zachodnie 
dema. Chcieliśmy leż zrobić 
obszerny interaktywny świą¬ 
teczny numer SECRET 
SERYICE, który częściowo 
się udał, jednak z braku miej¬ 
sca I czasu wyszedł nie tak 
bogaty jak chcieliśmy. Przy- 
— gotowując COVER CD pobili¬ 

śmy leż chyba rekord świata w tej 
d' iedzinie - pierwszy znak został po¬ 
stawiony 3 listopada, zaś po niecałych 
trzech tygodniach matka kompaktu 
pojechała za granicę do wytwórni. 


Nasz świąteczny dysk podzieliliśmy 
na dwie części. W pierwszej, noszącej 
nazwę SPACER PO POLSCE, zawarhśmy 
solidna podsumowanie 
stanu pols kiego przemy¬ 
słu growego. Można po¬ 
grać w wersje demonstra¬ 
cyjne gier BU MP'N’BURN, 
KAJKO I KOKOSZ, MAR¬ 
TWA STREFA, MISJA HA- 




























B Osoby 
zaintare- 
sowaoe 
mogą 
zakupić 
:OVER CO 
bezpo¬ 
średnio 
idakcjj tub 
: listownie, 
na wynosi 
rtatne przy 
al leżeniem 
pocztowym. Liczba 
kompaktÓY/ jest ograniczona! 


PiaballWorU 


Katharsis 


Hbsługa*! 

Użytkowni¬ 
cy PC po wto- 


y^ęcej pa- 

PRA^^^^bować jeszcze raz. 

zostały przete- 
I^Fcowaiy bez zarzutu na na- 
Vtt^terach. Nie możemy jed- 
pć ]( lA ‘ 

itn możliwym sprzęcie. 


tfftYMADANIA SPRZIjTOWE 


r tylu. Pienwsza ^ 
znajduje się w części 


Mamy nadzieję, że sprawiKmy wam 
wspaniałą nlespi^ankę. Chcielibyśmy 
robić 1o częścidi, jednak wysokie koszty 
i niewielki wciąż rozmiar polskiego ryn¬ 
ku me pozwalają jeszcze na comiesięcz¬ 
ny COVER CO. 

Życzymy 

wspaniałej zabawy 
i Wesołych 
Świąt! 


flecie najpierw tam okiem nim się- 
Ifniecie po teieton czy długopis. Jeże¬ 
li jakiekolwiek wersfe demo nie chcą 
chodzić, może to byc spowodowane 
zbyt dużymi wymaganiami sprzęto¬ 
wymi - czyli możecie mleć np. za ma- 


Waremfi 2IBastioniFrankensteiji 


I VER CD nastąpi zawieszenie się kom- 
* •' i putera lub nie będą chciały działać nle- 
oglądać screeny, czytać o pla- które pro- 
nach wydawniczych poszczegói- 9 •' 3 ' 

nych hrm oraz przeglądać zapo- Ml ■ ■ 

wiedzi.. 


_ Natomiast wymagania 

sprzętowe co do instalowa- . 
nych i uruchamianych 
z kompaktu wersji demonstracyj- 
nych mogą się różnić w zależ- i 
noscl od gry. Przypuszcza- 
my, że dla najbardziej wy- / 
magających produktów / ^ jn 
wystarczy 486DX/33 i 4 / 

MB RAM, chociaż Im I i _ ^ 

szybszy sprzęt tym le- i njjw t 
pj^. C0VER CD może ■ 

byc wykorzystany nie 
t^o przez Pecetów-1 ^ 

ców. Zarówno użytków-1 fl 


Na ptycie jest też pięć ścieżek au¬ 
dio, tzn. utworow muzycznych, któ¬ 
rych można posłuchać w domowej 
wieży bądź w komputerze. Pierwsze 
cztery to świetna i wesoła ścieżka 
dźwiękowa z gry BUMP’N'BURN, zaś 
piąty to utwór „TeenRap” zespołu 
daBONG, stanowiący część ścieżki 
dźwiękowej z gry TEBłAGEMT CD. 

W drugiej części kompeklu, zatytu¬ 
łowanej SECRET SERVICE INTERACTl- 
VE, możecie znaleźć Informacje o na¬ 
szych ulubionych grach, - 


Siriker*96 


SensiUe World ofSoccer 
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Od Redakiii 


Zima... święta... PREZENTY!!! 

Pora oti 2 ymyn'ania prezentów jest naprzyjerrh 
niejszym okrese/n zimy i w ogóle gdyby nie on, to 
można by zostać ateisżą i UFO-ludkiem. Jak co 
roku i my postanovMśmy doicżyd Ów. Mikoisjowi 
swoją cegłę do wora p^nego niespodzianek 
I przygołowa^my numer kolorowy od txzegu do 
brzegu Samt przyznajcie, że jest piękny, gruby 
i bez zamaczania.. 


Ten numer to również numer zmian. Chswlowo 
zniknęło parę rubryk - TIPSY, HELP. SAVEGA- 
MER. Niektóre już niedługo pojawią się w nowej 
odświeżonej formie. Zgodnie z ha.slem ^prezenty 
przez cały rok” w numerze styczniowym startuje¬ 
my z nową rubryką - konsolową. Znajdziecie 
w rway niezbędne informacje techniczne o róż¬ 
nych produktach oraz, oczywiście, recenzje kon¬ 
solowych gier. Przygc^ufcle też długopisy-już za 
mie.siąc WELKA ANKIETĄ zaś wśród ankieto¬ 


wanych, czyb was, rożbsawane zostaną fanta- 
stycaie nagrody. 

Wróćmy jednak do grudiiowego numeru. 
Osobnikom o sokokm wzroku zapev/ne nie paso¬ 
wało coś w kształcie COVEP DYSKU. Wyjaśnia¬ 
my. tym razem zamiast COVER DYSKU jest CO- 
VER CDHl TaK tak to pierwszy w Polsce COVER 
CD dotącwny do magazynu poświęconego grom 
komputerowym. Niestety znów żelazne prawa 
rynku nie pozwokly nam dotączyć go do całego 
naktadu - COVEP CD otrzymąą wszyscy prenu¬ 
meratorzy. Więcej nformacji o kompakcie znaj¬ 
dziecie na str. 12-13. 

Z uwagi na to, że gwiazdka jest tylko raz w ro¬ 
ku, musteUśmy przygotować coś dla wszystkich 
PostanowiSśmy mianowicie wydać niesamowitą 
k^ążkę. Fant^yczną, odfottw/ą, zawierającą 
mnóstwo gyformacji, które z braku miejsca me 
mogą znaleźć .się w numerze. Na razie znajdzie¬ 
cie w niej niewiarygodną wręcz tość Tipsów oraz 
najdoktadniąszy SA\/EGAMEP - ivszystlóe me¬ 
tody pkis wieia interespących przykładów. Jeśli 
irtiqatywa spotka się z załnteresewaniem, to być 
może będziemy książkę wydawać czacie; - 
może jako kwartalnik, a może jako półrocznik 

Przygotowaliśmy nawą klepsydrę (tak w redak¬ 
cyjnym żargonie nazywamy „metkę” z informacja¬ 
mi przyklejoną do każdego opisu). Zgodnie z za¬ 
leceniami przeszliśmy na jednodementową .skalę 
ocen, będziemy za to możliwie często umiesz¬ 
czać dodatkowy komentarz - plusy t minusy i(p. 


Wszystkim naszym Czytelnikom 
składamy z okazji Świąt Bożego [Narodzenia 
najlepsze życzenia: 

szybkich komputerów, wielkich dysków, 
jak najlepszych gier i dobrego refleksu 
oraz spokoju i pewności jutra 


Aloha! Internet! 


From: secserv^polbox.corTMił 
To; Ewryone 

Pozdrawiamy v/s 2 yslklch inter¬ 
nautów, 2 którymi i tak mamy kon¬ 
takt na codzteń. Ostatnio dziennie 
nawet po kilkadziesiąt listów'. Sta¬ 


ramy się od|3isy\vać w miarę szyb¬ 
ko, ale nie zav/sze jest to możliwe 
natychmiast. Nie jesteśmy leż 
w stanie odpisać nkychmiasł na 
wszystkie HELPy i pytania o po- 
rntx:. nki zawsze jest bowtem pod 
ręką odpowiedni 
fachman. prawami 
1^1 obsługi inter-^wo- 
^ dzi zajmuję się ja, 
czyli Wilia Knjgtoj. 

Zauważyłem, ze 
niemal wszystkie listy 
adresowane są do 
Redakcji (czyli do ni- 
— kogo 

^1 w SZCZB- 

[^! gótno- 
- ^ śd). Jeśli 
chcesz 



stów muszę stosować środki naj¬ 
prostsze. 


Po pierwszym artykule na lematy 
internetowe, kilku koresporxJentóv/ 
zwrócifo nam uwagę na niezbyt pre¬ 
cyzyjne opisanie sposobu komuri- 
kaqi FIDO <--> INTERNET, Okazuje 
się, że chcąc Y^stać list do Redakcji 
wcale nie ti^a wchodzić do konfe¬ 
rencji PolEdio. BBS nie musi mieć 
tej konferencji, aie musi być węzłem 
lub punktem sied FidoNet i musi po- 
z'/valać użytkownikom na wysyłanie 
NetMail. 

Oficjalną bramką FidoNel <-> In- 
terNet jest system w P^aai Mł(> 
dzieży w Warszawie o adresie Fido¬ 
Net ?:480/40.0@fidoncl.org. Pisząc 
ist należy podać nasz adres jako 
secserv@poibox.com.p1 
(2:4a0/40.0@fidonet.org). 

Można też podać adres UICP 
(?:480/40.0@fidonet.org) i w pierw¬ 
szym wierszu listu na¬ 
pisać: 

To: secserv@ 
polbox.com.pl. 

Drugą linię nal^ zo¬ 
stawić pustą. 


do kolejnych wydań Icą rubryki. Na 
pierwszy ogień idą adresy serwerów 
zawierających materiały związane 
7. Mangą I Anlme - temat jak sądzę 
(i jak uważa trzymający mnie na 
muszce Mr. Root) w rniarę ciekawy 
i aktualny. 

Co można znaleźć w Internecie? 
Oczywiście przede wszystkim ob¬ 
razki, obrazki i jeszcze więcą obraz¬ 
ków. Głównie w formatach JPEG 
i GIF. O Ile formai GIF jest wam chy¬ 
ba znany i j] 0 |:Hiamy w różnych za¬ 
stosowaniach, to na Intemede rzą¬ 
dzi przede wszystkim format JPEG, 
ze v/zględu na lepszą korujiresję. 
Zanim więc zablerzede się za po- 
sziiówaiia Mangi, warto zaopatrzeć 
się w przeglądarkę do JPEG-ów 
(p<xl Windows inoże to być np. 
LView lub JPGYiew, pod DOS r>p. 
OPEG) lub program do ich konwer¬ 
sji, np, JPGPGłF kib uniwersalny 
ALCHEMY. 

Oprócz Obrazków, na siea mozra 
znaleźć megabajty plBtów dźwięko¬ 
wych, zawierających ploser*i i dia¬ 
logi 2 filmów/. f4e^bajly są tu okre¬ 
śleniem jsk najbardzlcf na miejscu, 
gdyż najczęśdej napotkasz piki 
VOC, AU, SND lub WAV zawierają- 


giwane przeze Re¬ 
dakcję (czyli najczę¬ 
ściej przeze unie). 
Sorry za koszarowe 
wymagaj, ale przy 
takiej ilości kore¬ 
spondencji jaka mnie 
przysypujc, 
przy sortowaniu II- 


ADRESY, ADRESY 


Oprócz Sfiraw/ tech¬ 
niczno-organizacyjnych 
(proszę de zlewać) 
chdałtym też pomóc 
v; w/aszych kitemeto- 
Y.ych wyprav/ach. Mam 
nadzieję, że wskażecie 
mi jakie dobrać tenraty 


1 ;' 
I9 
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Instrukcja obsługi nowej klepsydry 

iVlacroPose’95 lirma i rok wydania 

PC OOS/WINDDWS 6 dyskietek. 2 CO Wormacje do wersi PC. 

3860X/33 ■ 4 MB WlM ■ 30 MB HDD minlnaJra konfigiiraqa. obsfu^wane karty 
VGA ■ SB 16 ■ SB AWE ■ GDS ■ MIDI divriękowe. iczfca dyskieleiK,'CD 
AMHjA 500/1200 12 riyskielek do wersj Amija; platkirma. liczba dyskietek 

CD32, GameBoy, JaBuw. MegaPróe konsole, na któiezosiate wydana gra 
Aiitoiyzowatiir djfsbrtiiiiiir z»tioHiedE GiwdzieA dystrybutor w Polsce, data zapowiedzi i cera 
ltcwco.yrt«cio.^(pccnt 1590 Zł dyfiti 7 bulorwers| na Amigę(ieśl została 
Miiacir (Amiga) 990 zł wydana i {ośli jest inny niż wersp PC) 

Zł: Braflka. aniracia, Mata Za i przeow, czyli plusy I minusy 

Pnedw k<iionn>tyi<a, łWiły dżwifkowe, sierawaiie lub krótki komenlaiz 
Uwagi dodatkowe: zapis PC DOS/WIfJDOWS oznacza, te gra lesipoó DOS. a.’e można ią 
LrtJCfKnyć w oJrwo WJndows. Zapis Amiga 500/1200 oznacza jedną grę rJindzącą na obu 
plstfcrmach; jeśTi będzie specjalna wersja na 1200, to podamy w nawiasie AGA ki) 1200. 

Ocena umieszczona w środku podsumowuje ogóiną jakość gry w sto¬ 
sunku do innycłi gier. Składają sie na nią dotychczasowe oceny grafi¬ 
ki, dźwięku i młodności, a także nasze subiektywne odczucie co do 
stosunku ceny do umowr>ej wartości gry. Ocer>a mieści się w przedzia- 
I te 0-1 DO, na razie będziemy przyznawać punktację co pięć. Za grę war¬ 
tą uwagi należy uznać grę ocenioną już na 50. Poniżej lokujemy gry, 
które wykazują się ewidentnymi wadami, natomiast za docenione 
przez nas pomysły, nowinki i lachową robotę punktujemy w górę. 

Będziemy też podawać informacje o typach konsol, na które zostata wyda¬ 
na opisywana gra. 

Spć^cie na ceny archiwalicw - takie rzeczy mogą się dziać tySro 
w święta. A dalą to co zwykle, czyH poprzeczka podniesiona do granic bó- 
Hj! Opisy świetnych produkcji, z których większość już jest sprzedawana 
w Polsce. Opis MORTAL KOMBAT 3 ze wszystkimi łasymi ciosam;; 
w MANGA BOOM specjalne foto-stoiy, zaś w KOMBAT KOPNER tym ra¬ 
zem foto-relaqe z tamania... nie, iepiej zobaczcie sami 


ce od 1 do 5 minul dźyińęku. Mimo. 
że dźwięk próbkowany jest w nich 
2 napTinejszą sensowną częstotli¬ 
wości 8000 Hz to i tak wychodzą 
z tego |}liki zv/ykle od 0.5 MB wzwyż. 

Obrazki i dźwięk lo rzeczy najbar- 
dzi^ oczywiste, zasoby Internetu 
zawierają jesa:ze wiele innydi ma¬ 
teriałów o ł/langa i Anime. Są lo 
fragmenty frimów (zapiisane jako 
Rl, AV1 lub oslafnio MPEQ, prote- 
sjonakie c:zaso()isma i fanziny, naj- 
rozmailsze Idcsty o seriach i twór¬ 
cach oraz coś na co na pewno nie 
jesteś przygotowany: Fai>-Ficlions. 

Fai>Hc1lor,s są to pisane przaz ła¬ 
nów opcwladania dziejące się w świe- 
c.e konkretnej Mangi lub Anime. 
W opoir/tadaniach takich yrystępi^ą 
autedyczni bohalercwie z koiriksu 
lub Ilinnu, autorzy Fai-Rc^ns dodają 
tu tyBco nową fabułę lub przehonstru- 


owują już istniejącą historię na nowo. 
Mimo. że w normalnym świede na¬ 
zwano by to g^ałomanią, pisanie Fan- 
Fictions dostarcza wiele zabav/y za¬ 
równo piszącym jak l czytelnikom. 
Stanowią one najtańszą (bo darmo¬ 
wą) możliwość zanurzenia się w świat 
japońskich animków i poznania na,~ 
słynniąszych bohaterów i seni 


OlSCONNECTtNG 


Czekam na wasz odzew, na He ką¬ 
cik Internetowy spełnia wasze wyma¬ 
gania. Nie wahajcie się przystać wa¬ 
szych uweg, spostrzeżeń, gróźb i żą¬ 
dań - lo na ich podstawie tworzona 
będzie ta rubryka Napiszcie czy wo- 
Bcie prezentacje atżesów (i na jaki 
temat) czy może porady softwa- 
re'owe? A może jeszcze coś innego? 

Zapiątany w sied: 

WitiaKrugloj 


Kilka adresów FTP 

FTPSite 

katalog 

zawartość 

flp.aloha.com 

/pub/piclures/anime 

Obrazki 

ftp.std.com 

/archives/anin’ie-fan-v.'orks 

Fan-Ficlion 

ftp.surelse 

/pub/plclures/animc-manga 

wszystko 

ftp.while.tor(3nło£du 

/pub/anime 

obrazki 

netwcrk,ucsd,edu 

fenime 

obrazki, teksfy i stułf 

octJperkeleyedu 

/pub/AnimeB 

teksty, piki dźwiękowe 

piggy.ucsb.edlj 

/pub/anHne 

obrazki, teksty, sanple 

loklab.lcs,osaka-u.ac.ip 

/bitmaps/localanime 

obrazki 

wpl.wpi.edu 

fariim 

obrazki, teksty 


Kika adresów WWW 


Adresy URL; 



hłtp:t/tsdub.uwaterloo.ca/utmlvanbe/anime-tist/ 

httpy/fandora.resnetco«Tell,8du 

http://ww’>v.iiTisa.edu/~teda/anime 

hllp://ww’w.mangavvidxo.uk/mangavid/ 


http://www.wilmington.nGltmodularteinimelgo/a. home.htnf 

Newsgroups 



alt.binaries.pictures.Bnime 


all.manga 

rec.arts.anime.»ifo 

rec.arts.anime.siories 
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i INFERNO. EPIC 
jest wektorową strze¬ 
laniną z etementami 
symulatora. Zasadni- 
czo vrtd 2 imy wszyst¬ 
ko oczami pikrta sie¬ 
dzącego w kabinie 
oraz z kamer przelą- — 
czanych klawiszami funkcyinymi. 
Kamery prezenftjją v/idoki z boku. 
całego statku, z punktu umieszczo¬ 
nego nad ogonem oraz bezpośred¬ 
nio całego otoczenia. Zastosowa¬ 
nie ^afiki wektorov/ej Sfirawia, że 
gierka jest szybka i oddaje wraże¬ 
nia lotu w na różnych wysoko¬ 
ściach i lawirowania między obcymi 



Sfoóce przestało świecić, lu¬ 
dziom groziła zagtada Nadzieją by¬ 
ła szybka cwakuaqa. Sześ(':dzie- 
sięciomilionowe społeczeństwo flo- 
lyllą wyruszyło w kosmos w poszu¬ 
kiwaniu nowego domu I lepszego 
życia. Po dotarciu do innei 
galaktyki i wybraniu odpo¬ 
wiedniej planety, tuż 
przed momentem koloni¬ 
zacji ludzie zostają zaata¬ 
kowani przez wrogo na¬ 
stawiona obcą cywiliza- 


qę, W tym momencie wkraczasz do 
akqi. Zasiadasz za sterami myśliw¬ 
ca w coki dolecenia do planety 
I zniszczenia przekaźnika sygnału 
odbieranego przez radar, na którym 
zostaliście otSoyci. Do lego ko¬ 
nieczne Jest przebicie się przez rój 
min (czytaj: wystrzelenie ciągłym 
ogniem dziury) rozmteszczoriych 
przez niefirzyj^ól. 

Tak rozpoczyna się gra EPIC, 
autorstwa chłopaków z DID - pro¬ 
ducentów mJn. nOBOCOP 3, TFX 
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Nadeszły czasy, w których Ami- 
gcw'e od^Kwiedniki DOOM są na po¬ 
rządku dziennym. Rsaliśmy już 
i o ZA ŻELAZNĄ BFIAMĄ, GLOOM, 
CYTADELA. DEATH MASK Obec¬ 
nie coraz częściej pojav/iają się ko¬ 


lejne, coraz lepsze produkty z tej se- 
rO. Tę lawinę zapoczątkowały ongiś 
pojedynczo, |3ionicrskie tytuły, z któ¬ 
rych większość powstała v/ Polsce. 

PnaiECT BATTLEREIO jest jed¬ 
nym 2 protoplastów togo, o czym mó- 
wiKścuy. Dzisiaj może 
być interesującą propo¬ 
zycją dla fKsiadaczy 
500. ostetnio jest 
bowiem coraz mniej ty¬ 
tułów ra niej chodzą¬ 
cych. I me ma się oo 
dziwić - jest to kon- 


obiekłami. Całość składa się z wie¬ 
lu różnorodnych mlsfi, które pozna¬ 
jemy na odprav/ie pofirzedzającej 
lot. Na każdą z nich przypada nam 
odpowiednią ilość amunicji, czasu 
oraz wyczerpujących się przy bli¬ 
skim kontakcie z pociskami 
lub IwardyiTB przedmiołami 
tarcz. Broń jest róźrwrodna 
i uzależniona od charaktem 
wykonywanego zadania. 
StafKiardowo wyposażeni zo¬ 
stajemy w zw^te szybko¬ 
strzelne działko plus trzy ro¬ 
dzaje j}lazm, rakiety slarKłar- 
dowe i samonajirowadzające 

strukcja ponad dzieslędołetnia. Na 
szczęście niektórzy jeszcze o niej nie 
zajDomrieli, zwłaszcza w Polsce, 
gdzie stanowi ona pokaźny odsetek 
komputerów. Po zmniejszeniu ekranu 
do mininium PROJECT BATTLE- 
FIELD za- 


oraz bar- | 
dzo wido¬ 
wiskowy j 
ejilcal. Do i 
działań na J 
bardzo du¬ 
żej prze¬ 
strzeni I 
u ż y - 

wamy radaru zintegrov/anego 
ze skanerem, pokazującym 
naszą pozy<^. wraz ze współ¬ 
rzędnymi lotu. 

Gieiica jest dobra i v/ana za¬ 
łączenia mimo trzech lat na 
karku. Poza tym operuje nie- 
tekslurowanymi, surowymi 
wektorami, praktycznie niewy¬ 
korzystywanymi w nowych pu¬ 
blikacjach. Kto lubi ten wie, co 
znaczy sTybki, płynny, czysty 
wektor. Program działa na 
wszystkich Amigach, pomimo 
logo, że pierwowzór j)racov/ał 
tylko na pięćsetkach. Późniejsze 
reedycje zostały odpowiednio iX)- 
przerahiane, żeby mogły dzi^ać 
na każdym modelu. 


Ocean’92 

5 dyskietek 

386DX/33b 4 MB RAM* 10 MB NOD 
VBABS6 16aSB 2.0 
AMlBAyi ~ - - 3 dyskłeiki 


ABlMyBimny dysirylohit 
Mk.** (Amiga) 

(PC) 


24 Zł 
27 zł 


w sposób niezbyt skoordynowany, nie 
ma mowy o ż^jhej ich ,jriteligenqi'. 
czasami nic strzelają do ciebie naweł 
jeśl stoisz krok przed nimi. Poza tym 
zapormieć można o |xrządnie tek¬ 
sturowanym sirficte czy j-iosadzcc. 

Sterowanie jest dosyć wygodne, 
jednak precyzja jest zdecydowanie za 
mała. Aby złapać przetawnika w za¬ 
sięg strzału, trzeba się nieraz nieźle 
napracować - przesuw ekranu odby¬ 
wa się kiBainastostopniowymi skoka- 
iTB. Jeśl dodamy do tego jeszcze la¬ 




ga może okazać się nie tak dobra, 
jak by się chciało. Vi/ trybie ..minImurTf 
działa jx)dobnie jak GLCXDM w trybie 
jaełnoekranowym, a rózrice w opra¬ 
wie graficznej wideć na pierwszy rzut 
oka Tutaj v‘/rogowie poruszają się 


























































talrią ccinośń strzałów' - pocisk nie 
trafia czasami nawet we wroga stoją¬ 
cego twarzą wtwarz - to rzeczywiście 
granie sprawiać mcże triKjhoścI. 

PPOJECT BATTimELD byt pro- 
dukcią pionierską, nikogo więc te nie- 
doc'ągriięcia nie powinny dziwić. Na 
szczęście już wkrćjtce powinien poja- 
y/ić się jego następca. zapovjiadający 
się nader dekawie (ma 1o być pc^ 
czenic slrzeteniny z jirzygodówką, 
utrzymane rzecz jasna w konwencp 
DOOM). Pozosleje nam v/ięc czekać, 
a PROJECT zachować w pamięd ]a- 
J ko .lego pterwszegc". ciągle dobrego 
dla słabszych maszyn 

Footi 

Mirage’95 

BMIGA 500/1200 ^ Ż dy s iaeid 

dystntiutai 

•Wras-łAmig*) 26 Zł 

pomysł, tn«(ac|a 

I kotoistyia, sterawanie 





gl i dopiero wtedy wziąć ją pod 
swoją opi^ę. 

Gra instaluje się na twardym 
dysku 

Gordon 


HHrag ę^SS 


Rozgrywki żużlowe są obecnie 
w naszym Kraju bardziej popular¬ 
ne od sportu narodowego, jakim 
jest pitka rwżna. Gromadzą one 
przedętnie dziesięć tysięcy wi¬ 
dzów na każdym meczu, co jest 
osiągnięciem dwa do trzech razy 
większym od futbolu. Ź!a wyzwa¬ 
niem rynku poszli polscy pfogra- 
miśd 7 M-AART i w kooperacji 
z MIRAGE wydali ciekawy mana¬ 
ger żużlowy - SPEEDWAY MA¬ 
NAGER 2, będąry rozbudowaną 
kontynuacją pomysłu pierwszej 
Częsc:!. 

Gracz może wdelić się w jeden 
z dziesiędu pierwszoligowych ze- 
spotóiv i zarządzać nim praktycz¬ 
nie od podstaw, razem z makai- 
mum trzema osobami prowadzą¬ 
cymi swoje kiuby. Jest to świetne 
rozwiązanie na długie jesienno-zi¬ 
mowe wieczory, gdy bardzo czę¬ 
sto nie mamy co ze sobą zrobić, 
a starzy są wśd^li, że się gdzieś 
szlajamy po zmroku. Sama gra 
prezentuje się nie¬ 
źle, jest dość staran¬ 
nie narysowali, 
z miłym i łatwym 
w obsłudze panelem 
sterowania. 

Na ekranie głów¬ 
nym znajduje się \ 
siedem ikon. Sześć, 
znajdującycłi się po 
prawej stronie ekra¬ 
nu, obsługujących 
wszystkie oficje gry 
oraz jedna uniesz- 
czori w lewym dol¬ 
nym rogu do wycho¬ 
dzenia z gry. Klika¬ 
jąc myszą na ikonę 
funkcyjną wchodzi¬ 
my do podgrupy obejmującej 
wydnek działalności klubu, 
np. finanse Daje to pewną 
przejrzystość i spójność wy¬ 
konywanych operacji, dzię¬ 
ki czemu granie staje się 
przyjemniejsze i łatwiejsze, y 
Zufietny laik może mieć na sa- \ 
mym początku trochę próbie- \ 
mów z odnoszeniem sukcesów/ 
ze względu na nieznajomość te¬ 
matu. Nie marlv/cie się wszyst¬ 
ko przychodzi z czasem. Poza 
tym konieczność znajomości 
branży ucieszy jiasjonatów 
żużla. 


System rozgrywki jest standar¬ 
dowy. Kolejka trwa dopóty, do|3ó- 
ki nie zaczniemy meczu. W cza¬ 
sie trwania nic nie możemy zmie¬ 
nić. za wyjątkiem ddronania 
zmian ograniczonych regulami¬ 
nem. Te trzymanie się regulaminu 


jest bardzo 

istotne, np. nie 
można umiesdć 
dwóch obcokra- 
0 w c ó w 
w czasie 

jednego bie- 
I. Tu również 
ony w kierun- 


_I I bardzo czę- 

-* * sto o jakości 

gry decydu¬ 
je odniesie¬ 
nie symula¬ 
cji do rze¬ 
cz ywistośd. 

Dosyć ob¬ 
szernie roz¬ 
budowana 
jest strona 
graficzna, 
ze względu 
na ładne 
Stonki oraz prezentację samego 
wyścigu, zmieniającego się za 
każdym razem w sposób mc po¬ 
wodujący ziewania i znudzenia 
monotonnością wydarzeri. Jeśli 
ktoś chciałby grać drużyną inną, 
niż te dziesięć pierwszoligowych, 
może przeczekać jeden sezon, aż 
ta ukochana av/ansuje z daigiej li- 
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w ubiegłym roku pewnym wydarze¬ 
niem na Amigowym rynku ga VAL- 

HALLA. Było to spowodowane zastoso- 
warien nowatorskej v/ ov/ym czasie 
tecłniki, a miariowide digilaizowanej 
mowy odtwarzane) podczas giy, Dzisiai, 
w epoce CD, zabieg teki jest już oczyv-ł- 
stośclą, jednak kikanaście miesięcy le- 
my było to, zwłaszcza dła Amigowców, 
sporym przeżyciem. 

POLTERGEIST lo najnowszy produkt 
gupy MIDNIGHT COMPUrB^ GROUP, 
grujy z.nanej z takich gier jak MAGICZ¬ 
NA KSIĘGA t .lURAJSKl SEN. w7deH 
nych p^zez MIRAGE Rer//sze wTażerie 
po urudiomieriu gy jest jednoznaczne 
- wygląda jak VALHA11A. Bohatera 
oglądamy z góry, są podobne samjilo- 
wane wypowiedzi, ^Bżona sceneria - 
zamkowe mury. No cóż... Jak brać gzy- 
ktad, to z najlepszych. Chociaż kwesfią 
sporną jest io, czy zachodni pierwowzór 
jest f rodiJktem w^tnym. 

Gra sprawia v/rażoric robionej nieco 
na sBę i w pośpiechu. Przede v/szys1- 
kim denerwujące jest ubóstwo scena¬ 
riusza. Wydaje się, że pewne jego 
elementy zostały stworzone tylko da 
zasady, aby ga nie skończyła się 
za wcześnie. Bohater przenlerza 
gzeslromnne zamko-we komnaty 
(ich wielkość szczególnie daje 
się we znaki na poziomie 
gu£^), zbiera różne 
gzedmioty, rzuca kolejne 
zaklęcia i... gaktycznio 
ric z tego nie wynl<;a. 

Braktu^ębszej intrygi, 
cała akqa jest dąglem 
podstawowych związ¬ 
ków przyczynowo-skut¬ 
kowych ty^: znajdź 
klucz, otwórz nim s.krzy- 
nię, wyjmi kilof, rozbq 
nim ścianę, weź deskę, 
połóż ją nad przepaścią 
itd. Żadnej atmosfery ta¬ 
jemnicy, poczucia za- 
gożenia. Aby zaliczać 
kolejrve etafjy gacz musi 
raczej ćwiczyć swą cierpli¬ 
wość, niezbędną prry ko- 
terym przejściu z jednej 
końca mapy na dug, niż 
trenować szare komórki. 

Tizaba przyznać, że wady takie ce- 
(tniją sporą część pobkłej godukcji. 
Miałem nie wsponinać o v;ątlej i płytkiej 
tabuje, ale muszę: zły duch napadł kró¬ 
lestwo. musisz go przepędzić - aaa... 
ziewać się ctce Miejmy nadzieję, że 
riastgite [produkty autorów tej gry stały 
będą na wyższym pozfomle, cł^ trze¬ 
ba jTzyznać, że stanowi on znaczący 
krok naprzód w porównaniu z MAGICZ¬ 
NĄ KSłĘGĄ. 

Wystarczy tych stów Krytyki - me jest 
motel zamiarem pogążanic pdskich au¬ 
torów. Trzeba przyznać, żega może do- 

II mSBIWEIłO 


starczyć rmłych gzeżyć, zwłaszcza 
młodszym graczom nien 0 v.-yklym jeszcze 
do ger o bardziej skomjiiikowanei intry¬ 
dze. Gdy rsc będziesz wiedział co zrobić, 
poniżą znajdziesz pełne rozwiązanie 
wszelkkżi problerrćw. 


skrzynkę. Znajdziesz zwiercia¬ 
dło. Idź na wschód. hJa btokują- 
cych drogę drzwiach użyj czaru 
zamiany (klepsydra) - możesz 
iść dalej. Kolejiią jrzeszkodą 
będzie magiczny gomień, od¬ 
chylić go rrożesz zwierciacBem. 

Jesteś w |:x!iłnocro-wschoctetią 
części zandoi Zabierz wszystkie 
znądujące się tuta; gzednioty 
(te, które me zmieszczą się wto’-- 
be (rzeriieś w okolice miejsca 
startu). Powinieneś rrieć już skcmplctc- 
v«ne cztery symbole kierunków geo- 
gaficznych. Ułóż je wokół symbolu róży 
v/ialrów, a zdobędziesz czar wiatru. Te¬ 
raz za jego fiomocą (i gzy użyciu sa¬ 
kwy) możesz przegnać trującą chmurę 


po okolicy, zgomadż trochę przedmio¬ 
tów I czarów, .terien z nich, czar zimna 
(razem z worki^n) użyj na strażniku 
stojącym przed ogridkem. Ponownie 
zapozna] się z udostępnionymi po¬ 
mieszczeniami. Następrtó udą się do 
zadio(Jniq części twierdzy. Tutaj 
uzdrów babdę czarem zdrovJa i ziołami 
(dostaniesz czaszkę sępa), a od han- 
darza kiip pudełko zap^ek 
Teraz kJź do tą części, która łoży za 
drzwiami olwadymi wodą królewską. 
Zamek jednej ze stojących tu skrzynek 
możesz pokonać czarem otwierania 
(i magicz.nym kryształem) ^ w środku 
znajdziesz wiadro. Nabierz nten wody 
ze stuctei w ogódku. małq komna¬ 
cie w środkowo-wschocteiiej części 


n 


y 


D 


I 






Vt/ grze powszechnie stosowane są 
czary. Aby ich użyć (moż'iwe jesi to tylko 
w śeśle ustalonym miąscu) należy posia¬ 
dać odpowiednią tormii-tę, 
w postaci kawałka perga¬ 
minu v/>Tzucanego po 
przeczytaniu - me zaj¬ 
muje on miqsca w pic- 
catcu, oraz odpoe/ectel 
przedmiot - jest cn 
jednorazowego 
użytku i po rzu¬ 
ceniu zaklęcia 
można go vry- 
rzucić. 

Plecak 
ma ogani- 
czoną f)o- 
jemność, 
czasami więc 
trzeba klka- 
krotnie prze¬ 
mierzyć trasę 
od miąsca 
z |xzedmiota- 
mi do punktu 
użycia - po go- 
stu nie da się za¬ 
brać wszystkie¬ 
go za jcrteiym ra¬ 
zem. 

Aby użyć 
'^gzedmiolu 
na postaci 
(ach ten język gzygo- 
dówek) wystarczy za¬ 
zwyczaj go przed rią poło¬ 
żyć. Ewentualnie można położyć przed- 
miol na jaMmś postumencie albo stoSku. 
PD chwil powinien on zniknąć, a w za¬ 
mian pojawi się inny jtrzedmiot. 

Drzv.i otwiera się trojako - kHkając ra 
liionę dłoni stojąc przed nimi, uruchamia- 
jąc odpowiedni gzełącznk lub wykorzy- 
stąąc klucz albo odpwiedłil czar. 


ETAP 1: MROCZNE ZAMCZYSKO 


Weź wytrych (leży pod jedną 
2 plam na f)Dd(Xke) i otwórz nim 




zagadzEśącą drogę na polwtoie. Szev/- 
cowi daj bjty - w podzięce otrzymasz 
mtotek Rostużyon ci do rozbicia czasz¬ 
ki (znalezionej wc wschodniej części 
zamku), w jej v/nętrzu znajdMe się kiej- 
not. Za błyskotkę tę gnom odstąpi a 
gęl służący do podważania ostryg. 
Vi/ ostrydze Ćak to z ostry¬ 
gami bywa) znajdziesz 
perłę. Daj ją rzygaczov/i - 
dostaniesz klucz do kom¬ 
nat babci. Teraz użyj na 
miedzianym kluczu czaru 
aJcb.eml (kamienna kula) 

- możesz otworzyć drzwi 
gcrwadzącc do vJodźmy. 

Babcię przeraź czarem 
strachu (maska) - zdo¬ 
będziesz ząb wikolaka. 

Potraktuj gnoma czarem 
głodu (pierścień) i daj mu 
j3aclnę - dostaniesz piszczel. 
Piszczel i ząb wilkołaka gzekaż do 
konsunpejr rzygaczowi, 
a następnie iX)staw na nim 
miskę. wyniku nieubłaga¬ 
nych gocesów fizjoiogicz- 
nydi natychmiesl napełni 
się ona trigm jadem. Za¬ 
łatw nim wiedżrnę. 


ETAP 2: 
TWIERDZA 
DAGHORA 


Tradycyjnie już 
połaź trochę jdo 
dostępnym tere¬ 
nie i jX)zbieraj po¬ 
rozrzucane jfzed- 
mioty. Kiedy już to 
zrobisz udaj się 
do złotnika. Zapłatę za 
pracę gzyjmąe on jedy¬ 
nie L góry - daj rru mo¬ 
netę, a następnie towar - 
szt^l. Po chwil dostaniesz etegancką 
broszę. Teraz, na ctezwiach gcwadzą- 
cych na wschód, użyj wody l^ótewskiej 
i otwórz je złotym kluczem. Pomyszkuj 
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coną. Elap dn^ zakończony, czas na 
sla'ckj z bossem. 


ETAP 3: KOMNATY POLTERGEISTA 


Pozbieraj dostępne przedmioty. 
Uśpij cyklopa czarem snu (poduszka). 
Znalezionym kluczykiem otwórz 
skrzynkę (stoi ona kika kroków w górę 
i w lewo od klucza) i wyjmij z niej hełm. 
Przed gotenrem połóż blachę i rozru¬ 
szaj go czarem pracy (stosowanym ra¬ 
zem z sierpem). Gnane monstrum 
przerobi ją na klucz. \Ntóć w racicę, 
gdzie zaczynałeś g^ę i idź na południe. 
Otwórz drzwi kluczem. Koboklowi daj 
hełm - dostarcz w zamian Świętego 
Graala Oddaj Melich mnichowi, a do¬ 
staniesz modlitewnik. On natomiasl 
uszczęśliwi pielgrzyma - drugi klucz 
stanie się twoją własnością. Otwórz 
nim kolejne tkzwi na południu. Weź 
riKin^ę. Przy pomocy vvytrycha otwórz 
skrzynkę i zabierz z niej kilof. Rozb| 
nim pękniętą śdanę, pobnieś deskę le¬ 
żącą pod przykryciem, a nestęfrie 
przekonaj trol^ aby oddał d sv/ój 


znajduie się donica. V<irzxić do rle] 
ziarno znaleziono za oyodem i podlą 
je. Zerw^ chwast i idź na północ. Zną>- 
dziesztam kociołek, do którego należy 
wrzucić: czaszkę sępa, chrabąszcza, 
jad szerszeni i chwast. Jeżei nie masz 
jeszcze któregoś ze sktednłców, rozej¬ 
rzyj się po zamku - nie są one poukry¬ 
wane i można je bez problemu zna¬ 
leźć. Z kociołka wynurzy się ekksir 
piękności Zabierz go I ponownie idź 
na teron za chodem. Po drodze, tuż 
za zejściem z trawnSo skręć na połu- 
CHo. Znajdują się tułaj drzwi, a obok 
nich dwa znaki na podłodze. W oby¬ 
dwu musisz położyć żelazne krzyże. 
Jeden z rich powinieneś już znaleźć 
podczs swoich wędrówek. DiugI nało- 
rriast zdobędziesz za chwię. 

Idź dalej. Elksr daj paskudzie - 
otrzymasz amulet. Przy jego pomocy 
rozpalisz kowalowi ogień, w poćaęce 
za co przekuje on żelazną sztabę ra 
podkowę. W jednej z komnat znaj¬ 
dziesz na podłodze szcściorarrienną 
gwiazdę, a obok niej czarną świecę. 
Podp^ ją zapalkam.i i steń v/ewnąłrz 
gwiazdy. Użyj teraz furktji „dtrrńr - 
zostaniesz lelepcrtowany, W komna¬ 
cie, w której się zrralazłeś, obwórz 
trumnę i wyjrni| z niej wodę święconą. 
Teraz podnieś tduczyk i wyjdź z po- 
rrieszczenia 


Znaleziony kluczyk służy do otwarda 
skrzynki sloj^ej nad pomieszczeniem 
z donicą. Vi/ei drugi krzyż i idź do drwi 
otwieranycłi przy jego pomocy. Umieść 
k-zyż w zaznaczonym miejscu na ziemi 
i i(Ś dalej. Kolejne drzwi otwórz czarem 
siły (podkowa). Znajdziesz się w komna- 
de pana lą twierdzy - Da^iora Połóż 
przed min broszę i pokrop go wodą świę- 


mlecz (musisz to uczynić przy wydatnej 
pomocy czaru głupoty I monety). 

Teraz udaj się do pólnocnowschod- 
niej częśd zamku. Tut^ połóż deskę rad 
lawą i Idź do komnaty Pollorgeista. Pdóż 
miecz na ziemi I użyj na nim czaru prze¬ 
miany (książka). Podnieś przetworzony 
ma^cznyoręż i zatop go v/ciele tyrana- 
w ten spos^ jako pierwsty czło-Alek 
w Nsiorii zabiłeś ducha. Księżniczka, pd 
królestwa i premia za pracę w rodgodzi- 
nach są twoje! 

VooH 
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sprawdzone pomysły wy 1 < 0 Tzysta- 
ne w grach szybko ewoluife. Szcze¬ 
gólnie w pamięć zapadają takie, któ¬ 
re przez wprowadzenie rxjwośd 
i przykucie uwegi gracza zabierały 
mu ładnych kilka dni z życiorysu. 
POLE WALKI stanowi luźną waria- 
cję na temat zaczerpnięty z gry 
SCORCH (znar>ej też jako SCOR- 
CHED EAFrm, SCORCHED 
TANKS ki} po firostu TANKS). Usta¬ 
wiamy naprzeciwko działa o regulo¬ 
wanym kącie podniesienia luty 1 sile 
wystrzału, nafycharny je ainuniqą 

1 słav/iarny obok kanonleróv/ gcrto- 
ivych zniwelo- 
v/ać okoliczne 
nierówności tere- 
nr;. Zabav/a 
przednia l to nie 
tylko dla ludzi 

2 komputerem 
balistycznym 
w głowie. Z tą 
jednak różnicą, 
że wszeBde do- 
tychczasov/e 
wer^e zakładały 
widok z boku, natomiast w POLE 
WALKI wkJziiTiy wszystko z góry. 

Ekran gry stanowi sfwrych roz- 
mlaróiv przesuwalna plansza, jedno¬ 
razowo widać tylko jej fragment. Po¬ 
rozstawiane są na r«q bazy należą¬ 
ce do zmagających się ze sobą 
przeciwników. fSia pocz^ku stano¬ 
wią one j€xłyne urozmaicenie w dość 
jednoiłłym otoczeniu. Naj^iierw nale¬ 
ży wytxidować coś, co byłoby zdol¬ 
ne przenieść środki eksterminacyjne 
jak najbliżej stenowisk nieprzyjacie¬ 
la. jednym Słowem eleganckiego cy¬ 
borga bojowego. Jest ich kilka ro¬ 
dzajów, na początek wystarczy ja¬ 
kaś niezbyt ładowna, ale za Ic szj^ 
ka jednostka. Po wyłożeniu ^za 
na zakufi i zaopatrzeniu go w amuni- 
qę, można mszać w teren. 

Celem gy jest zniszczenie wrogiej 
bazy, Kwalcra przeciwn8<a stanowi 
nieźle opancerzony komiiileka, dys- 

l\/liraqe*95 


ponujący iGkże własny¬ 
mi środkami obronnymi, 
r^e należy więc od razu 
zbliżać się do niej, 
a spokojriie zapolować 
na obce pojazdy harcujące po okoll- 
cy. Za zniszczenie każdej z nich 
otrzymujemy pewr^ą pieniężną graty¬ 
fikację. którą najlepiej jest zamienić 
na coraz to potężniejsze maszyny, 
zdolne do przenoszenia coraz to wy¬ 
myślniejszych środków zagłady. 

Jedną z największych atrakcji 
SCORCHA byt wręcz obłędnie boga¬ 
ty arsenał - wypróbowanie każdego 
rodzaju uzbrojenia wymagało dużej 
derp&wśd. Pod tym względem PO¬ 
LE WALKI Sfwro mu ustępuje. Broni 
jest jedenaście rodzajów, w tym dwie 
defansywne i jedna .jnasowej zagla- 


zwrolne i lepief używać ich ze 
znacznej odleglośći - w przeciwnym 
v/yp 0 dku rninie ona col zanim zdąży¬ 
my choćby minimalnie zmienić jej tor 
lotu Trzedm rodzajem broni jest 
wsparde lotnicze - tiifaj po prostu 
wskazujemy cel ataku, a bombowce 
strategiczne robią za nas resztę. 

■ ■ ■ 

Na pierwszy rzut oka c^ość spra¬ 
wia firzyjemne v/Tażenie - rendDrov/a- 
ne (choć niewielkie) obrazki robolów 
w menu, czytelne ikony, przejrzysby 
wygląd kokjrych opcji... Niestety, póź¬ 
nie] jest już mniej różowo. Pole gy jest 
monotonne, znaczki symbolzujące cy¬ 
borgi niczym się od slabie nic różnią, 
nie ma prawie żadnych eiemeniów 
uatrakcyjnającycli nieruchome fiasz- 
czyzny. Poza tym dziwną sprawą josł 


ćf (wsparcie lotnicze). Gekawy jest 
natomiast podział ich na dwie grupy. 
Jedną z nich stanowią le, którymi po- 
stugujemy się w sposób znany ze 
SCORCHA - po wybraniu celu poka¬ 
zuje się przekrój przez znajdujący się 
na drodze do niego teren. Druga to 
rakiety - tutaj wybieramy jeden 
z czterech kleririków jej odpalenia, 
wciskamy RFE i przejmujemy nad 
nią kontrolę. Kierunek lote wybieramy 
manlpuM^c odpowiednio joystic¬ 
kiem. Niestety, nie jest to najłatwi^ 
sze - rakiety są straszliwie mało 


brak wpływu ukształtowania terenu na 
sposób |3onjszania się pojazdów, za¬ 
wsze m^ą one tdd sam zasięg. A to. 
czy znajdują się one w dole czy leż na 
wyżynie, decyduje jedynie o możiiwo- 
śd prowadzenia ostrzału. 

POLE WAl-Kl, jak każda tego tyjiu 
gra, działa najleptej wtedy, gdy jest 
wykorzystywana przez kilku graczy - 
mechaniczna intofgencja komj3Utera 
po pawnym czasie staje się dc^ć nu¬ 
żąca. bfic więc nie stoi na przeszko¬ 
dzie. aby w/ rozgrywce udział w/zięło 
np. czworo łudzi - akr^ staje się 
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wówczas o w/leie bardziej emocjonu¬ 
jąca. Aż się prosi, żeby dodać poru¬ 
szające się figurki cyborgów, czy też 
inne animowane elementy ekranu 
(tak jak np, w SUPREMACY), Przy 
okazji przydałoby się także rtKbudo- 
wanie możłiwośd taktycznych gry, jak 
nj:). budowanie dróg dla szybszego 
transportu wojska, czy stawianie fa¬ 
bryk położonych błlżq lerytoriuin wro¬ 
ga, Gdyby rozbudowrac POLE WALKI 
w tym kierunku, miatdjy ono szansę 
słać się przyzwoitą poteką strate<ią. 

VooH 



Któż z Amigowców nie zna firmy 
PSYGNOS1S święcącej u szczytu 
chwały Amigi same triumfy. Każdy 
z wydanych jjrzez nią tytułów był 
ogromnym sukcesem. Rrmę już 
daw/no w/ykuplty skośnookle diabły 
z Sony nastaw/ione na oprogramo¬ 
wanie konsoł. Nam ix)Zoslały tylko 
miłe wspomnienia i zachwycanie się 
rewelacyjną spuścizną, szczególnie, 
jeśfl mamy do czynierra z DfVIA DE¬ 
SIGN, twórcami osławionych Lemin¬ 
gów/. Takim to właśnie mega Wtem 
jest w dalszym ciągu WALKER, pu¬ 
kający do panteofUJ slrzełanir 
wszechczasów. 

Kompozycja graficzno-animacyjna 
wyciska maksimum możliwości 
z każdego rrodelu Amigi, a sprzężo¬ 
na z efaktami dźw/iękowymi tworzy 
w.-yśmienitą całość. MHym dodatkiem 
są gadki wygłaszane przez nawiga¬ 
tora komunikującego sie z graczem 
przez radio z charakterystycznymi 
trzaskami, dostęj^ne dla posiadaczy 
tysiąc dwuselek lub komputerów rriz- 
szefzonycłi do w/lęcej niż 1 MB. Two¬ 
im zadaniem jest dotrzeć jak najdalej 
przy akompaniamencie niestygnące- 



Jesl rok 2968. Razem z czwórką 
jirzyjaciół obrabiasz transportowiec 
z cennych ładunków. Pod¬ 
czas całego zajścia zostajesz wyki¬ 
wany, Iransportow/lec wkrótce wy¬ 
bucha. Ratując skórę uciekasz. Na 
Merkurym zaciągasz się do oddzia¬ 
łów próbujących siłumić rebefię od¬ 
bywającą się na Marsie. Udąjesz 
się tam. bo musisz wyrównać pora¬ 
chunki. 

Tak w największym skrócie 
brzmi legenda i wprowadzenie 
w akqę giy spłodzonej przez rodzi¬ 
mych pro^amistów z ^Ipy Marka 
Piekarczyka -TSA, a wydanej pod 
skrzydłami MIRAGE. ,Nasi r^aj- 
więksl heavy nietalowi gwiazdorzy' 
lal osiemdziesiątych” korzystali 
z pseiKlo-3D izomełrycznego rzutu, 
umożliwiającego |X)ruszanie się 
Dana w ośmiu kierunkach. 
W związku z tym ()roponują, aby¬ 
śmy gałki trzymali przechytone pod 
kątem czterdziestu pięciu stoprL 
Diwata im za toH! Nie r^cę być nie¬ 
miły i obrażać ludzi, których nie wi- 






























go daalka szybkostrzelnego. Pew¬ 
nym ogranczeniem jest szybkie na¬ 
grzewanie się rur, więc musisz pa¬ 
miętać o chwilach przerwy. Do zo¬ 
rientowania się kie^ rrwżna wzno¬ 
wić ostrzał służy skala znajduąca się 
w fewym górnym rogu. 

Poruszasz się A-AJnożnym, ol¬ 
brzymim CyberRobotem. przy pcsno- 


cy gaiki lub kursorów z klawiatury, 
wśród zgliszcz i ruin miast, pozosta¬ 
wiając za sobą pożogę, siejąc znisz¬ 
czenie i totalną demolkę. Mysz służy 
do wszelkich operacji celok-mikieni, 
gł6vAiego narzędzia dewastacji i to- 
ialnej rozpierdudiy, z łev/ym przyci¬ 
skiem obsługującym RRE oraz pra¬ 
wym lokującym się na ofierze. Musi¬ 
my zatam być dwuręczni lub mieć 
w pobliżu pcjmocnika Rzeźnia jest 
tak absolutna, że nie mamy zbyt vrtD- 
łe czasu na odpoczynek potrzebny 
do otarcia spoconego czoła i pozby¬ 
cia sic wypieków z twarzy. 


Grę można prowadzić w dwóch 
wariantach. Pierwszym jest poziom 
EASY, dość łatwy kończący się na 
drugim mieście, drugi to ARCADE, 
da twardzieli, o wiełe trudniejszy, 
zawierający Berlin 1944, Los Ange¬ 
les 2019 i wiele innych. Gierka cali' 
czas trzyma klimat i jest diabelsko 
wciągająca. Uwaga po rozwaleniu 


3087. kolesia zaczynasz mówić do 
siebie, późnij kląć, a potem... 

Celami twego ataku jest wszystko 
co się rusza i nawinie pod celownik, 
włącznie z najbardziej wrednymi, 
piorutteko szybkimi żołnierzykemi 
naparzającymi z granatników, Cza¬ 
sami są ich takie cłimary, że nie na¬ 
dążasz ze strzelaniem. Dobrze wte¬ 
dy jest wykonać runriala i rozdeptać 
ich ra czerwoną miazgę. Bardzo mi 
się podoba zeslrzeBwanie snajpe¬ 
rów sickącydi z okien. Z reguły znaj¬ 
dują się oni na sporej wysokości, 
dlatego pozostawiają po sobie riaj- 





więcej krwistych ę 
fitti na murach. 
wają momenty, że 
ostrzał prowadzony | 
jest z ziemi i z powie¬ 
trza datego isloLn>' | 
jost wybór celu dc 
pierwszorzędnej efi- 
n^nacji. Gdy są to tylko spadochro¬ 
niarze, to na krótką chwilę najlepiej 
sobie ich darować i zająć się np. cię¬ 
żarówkami, z kolei w przypadku lot¬ 
niarzy trzeba się wpierw zająć nimi. 

Odmian przeciwników jest tak wie¬ 
le, że nie warto nawet ich wspominać 
za wyjątkiem komicznych saperów 
próbujących podwieszać ładunki wy¬ 
buchowe bezpośrednio na tobie. 
Gdy dcłikwonl zacznie na ciebie 
wchodzić, to jedynym wyjściem staje 
sie mato hunwitarna metoda roz¬ 
huśtania robota lak, zęby saper zwy- 
cząnle spadł i przetrącił sobie kar¬ 
czek. Urcx:zo wręcz piszczą żołnie¬ 
rze w wybi«hających pociągach 
i dężarówkech, szczególnie, gdy wy¬ 



buchające pancerne pojazdy trafiają 
w nich olbrzymimi kawałami rozgrza¬ 
nego metalu. Na koricu każr^i eta¬ 
pu czeka gość specjalny, którego po¬ 
zbycie się bywa najtrudniejszym ele¬ 
mentem programu, tym bardziej, że 
mamy ograniczenia czasowe. 

Lepiej grzać z grubej rury Walke¬ 
rem, niż pót roku byc frajerem. 

WiciJt 
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nie się napocić, żc±iy trafić w ckzwi 
liti celnie strzelić z pistoletu. Nawet 
pełujący mnie dryblas robił to w taki 
sposób, że nie wiedziałem czy trafia 
czy nie. Animacja postaci prezentu¬ 
je poziom Amosa z grupy średnich. 
Z fajnego pomysłu zrobienia gry 
przygociwo-zręcznościov/e|, bo 
niewątpliwie takie palanty ona za¬ 
wiera. wyszedt produkt pickieinte 
surowy. 

Pomijając jedrvik niewygodę ste¬ 
rowania i nie najlepszą grafikę - 
Uwaga! DAN WILDER jest do po¬ 
grania. Sposcjb rozwiązy wania pro¬ 
blemów przypomina świetne przy¬ 
gody jajka Dizzy. Trzeba z kimś po¬ 


gadać, coś zna¬ 
leźć, dokonać wy¬ 
miany, trocłię po¬ 
kombinować. Sce¬ 
neria nie jest jed¬ 
norodna, jest wie¬ 
le lokacji. Poru¬ 
szasz się po 
oszklonej mar- 
sjańskiej bazie, 





podzielonej między inrymi na wię¬ 
zienie. kopakiię i silnió strzeżony 
budynek. Po drodbe spotykamy 
wielu ludzi i człekokszlałtrych cy¬ 
borgów, będących w większości 
nieprzyjażnie nastawioną hałastrą. 
Najlepiej od razu ich załatwiać, cza¬ 
sem jednak można z nimi pertrakto¬ 
wać I wydobyć ciekawe informacje, 
przydatne w dalszym etapie gry. Po 
uśmierceniu gadziny warto prze¬ 
szukać zwłoki lub nawet szczątd - 
pozostają czasem arcyinteresujące 
przedmioty. Bohaterów przyjainie 
do siebie nastawionych spotykasz 
niewielu, jednym z nidi jest niezła 
w pewnycli sprawach Jane. Gra ob- 


Krmwy Basi i jego pohirczptta iióhieia 

sługuje y/szystkie Amigi i instaluje 
sięnaHD 

TSA’95 
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Cześćł Stucham sobie właśnie 
''scundtrack’a z filmu... hehełie... ja- 
^ kiego? OczyTi'^ci 0 MORTAL KOM- 
F BAT i otłpocxzyvi'am przed kolejną par- 
l tią w MK3. Muzyczka jest okejowa.. 
; TECHNO-ŁIDERZENIA i jakiś koleś 
krzyczący baser po kolei imiona po¬ 
staci (XHNNY CAGE... SKÓR- 
‘ j PIEŃ... hehe...). Od czasu do cza- 
^ su ryknie sobie .MOOORTAAAL 

I KOOOfi/IBAAA.r i wtedy lo czu¬ 
ję... Jak tylko doł,viem się kto wy¬ 
da sounritrack z MK w Polsce, lo 
' dam wam znać i zrobię jakieś 
' review, OK? 

Firn wejdzie na nasze ekrany' już 
■ niedługo, w połowie stycznia, ktoże 
f będziecie mieli szansę zobaczyć go 
: wcześniej... ale o tym na końcu. 

Co mamy w grudnk)V/ym 
^ eSeSie? Przede wszystkim to, na 
^ cc wszyscy czeka;! - MORTAL 
I KOMBAT 3. Oprócz lego na 

( przekąskę BATTLE BEAST. 
Mmmm... Czy zauważyliście, że 
mordobić jest coraz więcej? TO 
OOBRZEMTAKMABYĆ! 
Nałszedf czas na rozwiązanie 
F mojego rnhi-konkursu dotyczące- 
^ go WARRIORS. ŁAAAŁ! dostałem 
^ masę fisiów z chealemi! Jako JURY 
^ miałem pole do popisu, więc do odsie- 
^ wu poszły po pierwsze Isty, w których 
^ było mniej niż 15 kodów. Po drugie 
^ zaś te, w których brakowato opisów 
^ co dany kod robi. Spośród pozo- 
i stałych wytosowalem zwycięzców. 

PERWSZE MIEJSCE i MANGO- 
1 WA KOSZULKA .AKIRA* - KASZ- 
FPIR, Kraków 

DRUGIE MIEJSCE i KOMKS 
' * - MAREK SZUBA. Warszay.® 

TT^ZECIE MIEJSCE i ALBUMIK 
f ,.SSF2r - MICHAŁ M/ASZKD, Chorzj 


Olo pełna lista kodów i.mala ERRA¬ 
TA Przypominam, że należy wpisać 
CHEAT w głównym menu, a następnie: 

1 . REPLAY - możliwaść gry w 30 

2. ELEVENTH - możiwość gry MA¬ 
STEREM. tylko ra dwóch graczy 

3. CIRCUS-dołącza ARENĘ 

4. NOPAIN ■ wałka bez brom 

5. TYSON - bez ciosów specjalrych 

6. NOGAIN - energia nie maleje 

7. WOO - nieskończona energia cio¬ 
sów specjalnych 

8. NBK - tylko jedna runda 

9. FINALRVE - walka trwa pięć rund 
10 SNDWAWTE-zmniejszenie postaci 

1 1. EVILDEATH - bryzgająca krew 

12. EASYSPECIAlJyiOVES - łatwe 
wykonywanie ciosów specjalnydi 

13. FOROA - opcje podczas walki: 

FI - wygrania. F2 - walka z MASTE¬ 
REM, F3 8 F5 - regeneracja energii 

14. GARDENER - gra postacią TOM 
TECK (CD-ROM). 2 graczy 

t5. DUNK - gra posiądą SCOTT, jw. 

16. PAM - gra postacią PAMELA 

17. NUWBERONE - gra postaaą 
CAPTAIN WARRIORS 

Kilka btędćw w druku lub pominięć. 
CARCERS 

Clśnlęcle mieczem - L - L - P - R 
Rzul trójzębem - P - P - L - R 

ZIA 

Tańczący wąż L-D-P-D-R 

FERGIJS 

ZeŁba-L-LP-P-N 

MEATBALL 

Ulczny koktail -D-D-L-L-N 

NEFT1S 

Niewidzlalność - D - P - R 
Koński Łeb - D- P- D- D- P- R 
Ukąszenie Węża - P - P D - D 
Ciosy Speclalne MASTERA: 
Ośmiornica-L-L-R 
Magpes-L-L-N 
, Batman4EVER-P L-N 
Zielona Belka - P - L - R 

Gv^oli ścisłości, nie uważam 
l^matjinp. (G i P-N)za 



SPECIALA lo po prostu po 
skosie w górę t Fire. 

Łatwe wykonywanie M 
SPECIAU to kombinacje L* 
(L-P-R), (P-P-R). (P-P- 


N). 


Zachęcony powodzeniem konkif su 
wysępitem trochę dóbr od ząprzyjaź- 
nionej firmy CD PROJB<T, riysYybu- 
lora M<3 na Polskę i oto drugi, tym ra¬ 
zem już prawdziv/y konkurs! 


M-O-R-T-A-L K-O-M-B-A-T 3 


Chcemy ujrzeć waszą MOFTALO- 
WĄ twórczość. Zakładając, żc każdy 
jest inaczej uzdolniony', podzieliliśmy 
ją na dwie częśd. 

CZĘŚĆ LITERACKA - opowiadanie 
na lemat MK. np. o którymś z zawod¬ 
ników, jego młodości, miłośd etc. 
Znajdź jakąś starą dyskietkę, wstiiiaj 
tekst ASCII i wyśli (proszę o polskie 
fonty - rrK)że być Ma 20 via). 

CZĘŚĆ MALARSKA - narysij którąś 
z postaci, scenę z waki, jakiś żart 
MORTALOtA'Y. Kor^ieczrie na białej 
kartce (kratka/linie wykluczone!). 

Do wygrania są superatrakcyjne na¬ 
grody - wszystko na zrfędu u dołu. 

Oprócz nich zwycięzcy w konkursie 
otrzymają UWAGA - zaproszenie na 
PRZgjPREMEROWY SEANS 
MORTAL KONBAT. który 
organizuje 



SECRET SERYCE razem z dystrybu¬ 
torem MK3-firmą CD Projekt. Pozosla- ^ 
le zaproszenia, a będzie ich ponad sto, 
rozlosujemy wśród czytelników, klór^ 
wKzrną udział w konkursia Seans będzie 
waye^iu 1996 r. Koniecznie zaznaczcie, 
czy będziecie w stanie przyje¬ 
chać na seans do Warszawy 
i podajcie swój telefon. O miej¬ 
scu i doklacteym terminie seansu 
(aŁo seansów - jeśli będą dwa) 
poinformujemy w następnym nu- 















\'^t)ierz odpowiadającą ci katagorię 
I spróbi4 swych sB. Termin nadsyłania 
prac nn|a 20 grurtna. Do walki! 

■ ■ ■ 

Korzystając z okazji nadchodzą¬ 
cych (nicwą^Swie) lislów chcę zapro¬ 
ponować coś na kształt rankingu pt^ 
siad. Przy okazp napiszcie mi w kołej- 
nośd wasze typy; 

1. ULUBlOhJA POSTAĆ 

2. NAJLEPSZE FATALTTY 

3. NAJFAJNIEJSZY FRłENDSHłP 

4. NAJBAFCZłE J KOZACKIE ANIMAUTY 
A ja podsumuję, wstukam i będzemy 

wszyscy wiedzieć co cieszy się naj¬ 
większym uznaniem. Dla przykładu mo- 
je typy (wyłącznie z TRÓJKI, ale biorę 
pod uwagę wszystkie trzy części): 

1. KABAŁ 

2. FATAUTY JAXA#1 (Rącz¬ 
ki jak Terminator) 


3. FRO'CSHIP MGH-^ 
PiYaFA (RakJer i automat MO Ił/ 

4. ANIMALFTY KANO I 
(Pająk MORPH). 

Spójrzcio taraz na obrazki 
i porói,*4iajc!e z opisem na jj 
następcyd-i slronadi.. j 
coś tu ne gra? Nici To po 
proslusupertajneKODY.któretro- 
dtę grzebią w programie i zmienia- ; 
ją kflka rzeczy. Chcesz b^ dwa ra- ‘ 
zywększy.dwarazyntiielszy.nie- f 
widzidny? A może chdalttyś być 
SH AO KAHNEM? Za miesiąc w KOW- 
BAT KORNER wszystko na ten lemat. 

■ ■ ■ 

Dzisić^ w cyklu „Z ŻYCIA WZIĘTE’ ^ 
sposób nr 2 na wyładowanie energi. 

1. Potrzebna jest brytfanna do cia¬ 
sta - na pewno każdy ma w domu. 

2. Do brytfanki nalewamy wody 
I wstawiamy ją do zanrażarki. 

3. Po klku godzinach wyciągarry i 
sprzęt z lodó‘.vki i nad ztewem polewa¬ 
my gorącą wodą (nie za dużo!!!) aby 
nowopowstała BRYŁA LODU się tro- | 
chę ob<uzowata w brytfannie. Obraca- j 
my brytfannę i wyciągamy BRYŁĘ!!! 

4. Szybko z tym na dwór. 

5. Rzucamy bryłę w ęćrę, wyskok... 

6. KOPNIJ Z CAŁEJ SIŁY i 
WYJĄC NA CAŁY GŁOS! 

Akcja jest cool-przypomina ml Mm ’ 
z BRUCE-m „WIELKI SZEF, gdy LEE 1 
rozwala ogromną bryłę z ręki.. To był ^ 
koleś) Ja roztrleri lxytę głową, ale ^ 
na Boga! Nie próbujcie lego sami! ." 

■ ■ ■ 

Pczdt cwienia dla wszystkich (sorry 
lidzie., mato r«ejsca!ll) uczcsInBrów 
mnhkorkijrsu oraz SPECJALNE PO- ' 
ZCROWIELJIA (la pierwszej dziewczyny ^ 
zafascynowanej MORTAL KOWBAT (paiw- 1 
wie nia prośae...i lak rie dam adresuj, któ- 
ra napija do KOMBAT KORNEF: Monica / 

^ Sl 2 V.'arsza^. Skowroneczku, jedrw ja- j 

skdika wiosny me czym. I tak lvK to 
raricdloPan... 

Oul^AsIL 


l X rura od kibla 
(dekoracja siata) 


- 4 \ rekUmowe 
Sfandy na tektraze 
K zachodmeh 



[HISTORIA 


WINO C0MMANDER4TEI> 
REBELASSAULT2TEL. 
FATAL RACING HD.OO 
BAmEISLE3ł5IM)0 
MORTAL KOMBAT 3 177.90 
ACTUA SOCCER UD.00 


MEGAPACK4(12CD) 


147.90 

PEARS (CD32/AMIGA1200) 79.00 


LARRY COMPŁATION (1-6) DD.OO WOE HD.OO 

EXPECT NO MERCY 159.00 ^^0 ALMANAC 65 GL50 

HEGGEN 177.90 

FINAŁ APROACH UR.łJN 

WARRłORS7D.«0'“^r< 


|AK ZAMÓWIĆ 

ZAr-iOWtaffOnCZSlE! 


ZAMÓW POCZTM 


EtMl 


TECHLAND 
PARCZEW 105 
63-405 SIEROSZEWICE I 
WOJ. KALISKIE 


I wet/r i 

^ iifcaMlf la l III IIii 42 
iaiBnk|inam MaeimWSlias, Iski 

nowg siy^R ^ 

wilce 1 

•rfł^lP^todaKiji^ainechodrk* ' 

% ^ toczy się wcnanycti - 

V<h%t 9 ch,'oigitallzowane pottacle bo latorj^ 
iWS^ szfl liźw MK OMBAT :. Pytaj w 
»iżdym M a »^pie komputerowyrri 
IWMOA: >6racze o słabych nerwach W grze 
zalewa się dażo iwwl. 


TECriLARD 
















bezpieczne 

Kahnem - wasze życia 
nie! Nre mogę już wam 
dłużej pomagać, wa¬ 
sza Ziemia jest teraz we wła¬ 
dzy bogów Zaświatów.” - oto 
słowa RAIDENA. 


MORTAL KOMBAT 3 


Tysiące lat temu wielu mędrców 
z dalekiego wsctiodu doświadczyło 
wizji mrocznego wymiaru znanego 
też jako Zaświaty. Wiedzieli taż, że 
pewnego dnia podróż niędzy Za¬ 
światami rządzonymi przez okrutne¬ 
go imperatora a spokojną Ziemią bę¬ 
dzie możliwa W obawę o losy Ziemi 
zwrócili się o pomoc do Bogów, któ¬ 
rzy stworzyli turniej MORTAL KOM¬ 
BAT. Turniej ter nie byko chroni 
bazpieczerrslwa naszego wymiaru, 
broni on także rtusz wszystkich 
mieszkańców Ziemi. 

Przez wieki trwania MORTAL 
KOMBAT Ziemianie bromli się orzed 


I Zaświatów - Sbao Kahnem. 
Znicc'ierpiivtony Kahn zapragnął zdo¬ 
być podstępnie Ziemię - rozpcKząi 
swój plar 1C CCO lat temu. W tym cza¬ 
sie przy jego boku zasiadała Sindel, 
której jDTzedwczesna śmierć dopomc- 
gta mu tylko. Czarowiicy Kahna pro- 
wadzeri przez Słiang Tsunga spowc- 
dowai, że Siodeł odrodziła się po- 
novmie - na Ziemi. Ten bluźnierczy 
akt dał Kahnowi sHę na przejście 
przez bramy wymiarów. 

Otwierając bramę nad Ziemią 
Kahn zabierał dusze wszystkich lu¬ 
dzi zmieniając ziemię w część Za¬ 
światów. Lecz znalazły się ludzkie 
dusze, których nie mógł odebrać, 
dusze wojownków mających repre¬ 
zentować Ziemię w nowej edycji tur¬ 
nieju MORTAL KOMBAT. Kahn v-/y- 
slał swe armie aby odnalazły i wyeli¬ 
minowały pozostałych przy życiu. 
Niewielu ziemskich wpjownikó'// 
przeżyto, ale ciągle mają 
szansę uratować ludz¬ 
kość! 

.Pamiętajcie te słowa 
wojownicy. Zostaliście 


Długo oczekiwana trzecia 
edycja turnieju MORTAL KOfv/l- 
BAT znalazła wreszcie swe 
miejsce w PeCetowych czytni¬ 
kach CD. Warto było czekać. 
Jest to najlepsza, najbardziej 
dopracowana i po prostu mega- 
kozacka FIGHTIN* GAMĘ na 
PCI MK3 to zupełnie nowa jakość - 
jest cała kupa nowych akcji, które są 
po prostu nie do pobicia przez jaką¬ 
kolwiek inną grę (good byc SSF2T). 
OK. Wydarzenie zostało odtetowa- 
ne. Zresztą znade mnie - nie lubię 
lać wody. Zacznę więc swój szaleru 
czy bełkot jDotwornie niewyspanego 
człowieka (MK3I...3II...3!!!). Wyja¬ 
śnię wszystko od samych podstaw - 
także dla tycłi co nie grali w #ł i #2, 
a cłxjeiby w #3. 

MK3 to klasyczne mordobicie. 
Można wybrać z loma przeciwrlcami 
będziemy walczyć na drodze do 
SHAO KAHNA (NOVICE. WARRIOR, 
EXPERT). Przed samym SHAO cze¬ 
ka jeszcze jx]|edynek z dowódcą jego 
oddziałów - centaurem MOTARO. 
O ile sam MOTARO jest jeszcze do 
pokonania - przejście SHAO KAHNA 
graniczy z cudem. Inłeligenąa kon> 
putara na wyższycłi poziomach trud¬ 
ności jest ogromna, walka staje aę 
bardzo trudna Spróbujcie np. zrobić 
trzy UPPERCLTY pod rząd. a zrozu¬ 
miecie o czym mówię. 


Na górze ekranu widnieją paski 
symbolizujące energię postaci wraz 
z ich imionami. Zaraz pod nimi znaj¬ 
dują się małe zielone kreski, które 
oznaczają SZYBKOŚĆ zużywaną 
zarówno przez bieg (RUN) jak 
i wszystkie COMBOSY (kombinacje 
dosów nie-do-zabk>kowania). SZYB¬ 
KOŚĆ regeneruje się dosyć prędko, 
należy jednak być ostrożnym. 



Jak to mówią: rąsia, klapa, buźka, 
goździk czyli fizjologia przemiału. 
Po zakończonej walce zwycięzca 
może WYKOŃCZYĆ przegranej 
w wybrany przez siebie sposób 
(można kierować się pewnym ko¬ 
deksem), gdy widoczny' jesl nad głc- 




























mniej więcej równi 
poziomem. Znaczy: 

„Dzięki, to byta dobra 
partia, ale tera? je- 
steś ścierwem". 

FRIENDSHIP: 
zwycięzca oka?uje 
przegraneniu przy- 
jażi^. Może być tonp. 
ulepienie batwana al- 
bo miłe żude gumy. Znaczy to .iu- 
bię cię stary i nie denerwoj się, że 
dostałaś". WARUNEK; zwycięzca 
nie może BLOKOWAĆ w decydują¬ 
cej (2 lub 3) rundzie. 

- BAB ALITY: zwycięzca zamie¬ 
nia przegranego w niemowlę, co tak¬ 
że ma swoje wyjaśnienie, które brzmi 
- Jdź synu potrenować". Y^ARUNEK: 


gon metra w podziemnym SUBYMY. 
Yi/AnUNEK: Oclpov/iednia kemnata. 

Podczas gry zawodnicy mogą uży¬ 
wać specjatoych ciosów - każdy cho¬ 
wa coś w zarradrzu. Pitoliki^emy 
wszystkie ciosy i wykoiSczen ia. &t 
w 100% działające, spraw- j, 
dzone przeze mnie od dechy 
do dechy. Jeśli więc coś nie 


Wypieprzanty koleżkę na orbitę 
i czekamy na pnyjażd metra. 


blokowania przez przeciwnika. 
Wreszcie są punktowane przez wy¬ 
jeżdżające z boku napisy. O COM- 
BOSACH azerzej za mfesiąc - po¬ 
próbujcie sami. Podam jeden przy¬ 
kład da KABAŁA (zwróconego h«a- 
rzą w leif/o). 

Zrób TORNADO SPIN (Lewo - 
Prawo - LK), następnie podbiegną 
do wiruj^ego przeciwnika. Trzyma¬ 
jąc PRZÓD uderzaj szybko kolejno 
LK - LK - HP - HP (puść przód) ^ DÓt 
-r-HP -świslneCOtiyBO-etraheń. 

Garść szczegółów lechnicznydi. 
Gra została wydana tylko na płycie 
CD i zaopalrzorra w muzykę AUDIO 
zrrakomitej jakości. Y^sp^f^acuje 
zarówno z wszeł<iego rodzaju So- 
urtoBłasteranM jak 

i z GUS’em. Do uruchomie- 
nia jej nie wystarcza już nie- 
steiy 4 MB pamięd (a pisali, 
frajerzy!). 


NA PODaĘCIE - maksymalna odle¬ 
głość, z której da się poddąć przeciw¬ 
nika (podcięcie - DÓŁ -r TYŁ LK) 
DALEJ NIŻ PODCIĘCIE > kroczek 
do tylu od ODLEGŁOŚCI PODCIĘCIA 
PÓŁ EKRANU - w połowie drogi mię¬ 
dzy przeckynikiem, a koncen'i ekranu 
NA KOŃCU - MAKSYMALNE daleko 
cx] przeciwnika - daig koniec ekranu 
Dla potrzeb MORTAL KOMBAT 3 
został opracowny najlepszy COM- 
BO-system, jaki widziały moje oczy. 
COMBO to seria ciosów, które od¬ 
powiednio wykonane są nie do za- 


zwydęzca nie może BLOKOWAĆ 
w decydującej (2 lub 3) rundzie. 

- MERCY: NOlYOŚCl Zwycięzca 
w alcie łaski pozwala, aby przegrarremu 
wródło trochę energii. r\ląlżejszy oos 
ponownie kładzie go na deski To zna¬ 
czy (jeszcze się z tobą pobawrę frajerze, 
a p(Wn zrobię d ANIMALfTT. UWA¬ 
GA: MERCY wykonuje się TAK SAMO 
DLA WSZYSTKICH; (RUN) DÓŁ - DĆL 
- DÓŁ - DÓL WARUNB<: dozwolone 
TYLKO W TRZECIEJ RUr^DZlE! 

- ANłMAUTY: NOY/OŚÓ! Zwy¬ 
cięzca zamienia się w zv-ierzę. które 
brutaMe morduje przegranego. Pająk, 
Skorpion, Niedźwiedź czy WIk - 
wszystko to mówi „Chcę twojej krwi i za¬ 
wsze cię rorwalęlir. Y^/ARUNEK: MUSI 
być przedtem wykonane KCRCY, czyB 
też TYLKO w TRZECIEJ RUNDZIE 

- SUPER UPPERCUT: wyjątkowe 
ostre zakoriczenie, typowa jadtezówe. 
W MK3 można zrzucić przedwnka na 
wbite w ziemię ostre stalowe kolce 
w komnacie SHAO KAHN'S TOWER, 
na poruszające się w szaleiiczym tem¬ 
pie i rozrywające na strzępy kola za¬ 
kończone ostrzami w pomieszczeniu 
THE PfT 3 oraz pod rozpędzony wa- 

Acclaim*95 

PC DOS 1 CO 

486DX/aaa8 W RAM■ 29 MB BOB 
VGAaSB 16BSBAWE-GUS" MIDI 
MeąaPrtye, PtayStation, SNES 


będzie wam wychodzić - próbujcie 
jeszcze raz (no... może jeszcze być 
błąd w druku). Niektóre z nich trzeba 
wykonywać bardzo szybko i bardzo 


żc wystarczy 

Br 1 odnotować możli- 

wość gry v; sieci, oczywiście 
tylko dwoje zavvodni<ói.v na- 
raz. 

ZA MIESIĄC - KOMBAT 
KOMBOS i taktyki, w mojej 
SZKOLE PRZETRY^ANIA. Myślę, że do tej po¬ 
ry opanujecie wszystkie SPECIALE i FATALE. 

Gul-AsII 

P S. NIE UŻYWAĆ UPPERCUTA (podbródko¬ 
wy od dołu) w komnacie SOUL CHAMBER - za 
karę przez jakiś czas gra toczyć się będzie tylko 
w trzedi pcnyeęzczeniad ' (bez Pilów). 


trudno je uzyskać (np. JAX-FA- K./twMŻ 
TAL #1), inne normalnie. 

- wszystkie dosy podane są a j 

dla postad zwróconej twarzą I 0|iMB|i| 

w prawą stronę. f 

- jeżeli zapis wyoląda następu- 

jąoo: (LP) - RUN - RUN - BLOK. ■>' *i wlfl 
to należy trzymając wciśnięty kia- 
WISZ LP wdusić dwa razy RUN, 
raz BLOK I szybko puśdćLP. j 

- jeżeli w zapisie występuje ^ —*■ 
rp. LK (3 sekundy), to należy trzymać Informacja dla 
minimum 3 sekundy (możrta więcej) kwit iuiwu wpa 

-edegtosadowytotow pJob^ujfL 

BLISKO - ry|-WHy) z kiwąiącym Sl« gotoKo! Ctulek 


Koński uAapior - pewnie to Jakaś 


keTtn ka 


przeciwnikiem 


sje tęstowania ciosów. 



























CYRAX 


Cyrax to drugi z trzech prototypów cyborgóv/ LK-4D4, 
zbudowanych przez klan LIN KUEI. Jego ostatnia zapro¬ 
gramowana funkcja to rozkaz zabicia wyrzutka Sub-2e- 
ro. Jako bezduszna maszyna, atak Shao Kalina przyjąt 
ze spokojem. 

NETKAPTURE Tyf-Tyt-LK 

EXPLOOINC TELEPORT Przód - DÓt - BLOK 

LONG GRENADE (LK) Przód - Przód - HK 

GHORT GRENADE (LK) Tyl - Tył - HK 

PILE DRIVER Dół - Przód - Blok - LP (biako) 

FATAUTY 1 (BLOK) Dół - Dół - Góra - Dół - HP (wszędziej 
Cynix cienia się w helikopter i roW niksert 
FATAUTY 2 (BLOK) Dół - Dół - Przód - Góra - RUN (Misko) 
Cyrax uiuchaniia wechanfm samozagłady. 

BABALiTY Przód - Przód - Tyl - HP (wszędztó) 

FRIENDSHIP RUN - RUN > RUN - Góra (wszędzie) 
ANIMALJTY (BLOK) Góra - Góra - Dół - Dół (bisko) 
PIT RUN - BLOK - RUN (bisko) 


Jax nie zdoławszy przekonać swyc^ zv(iierzchrików 
w U.S. ARMY o naridiodzącym rłebezpieczeństvrte ze strony 
Shao Kahna, skrycie przygotowuje się do waló z nadchodzą¬ 
cymi siłami zła Y^osaża swoje ręce w niezniszczalne bio- 
niczne implanty. To jest vrojna, którą Jax zamierza wygrać! 
SINGLE MISSILE Tył - PrzÓd - HP 

DOUBLE MISSILE Przód - Przód - Tyt - Tyt - HP 

SHOULDER SLAM Przód - Przód - HK 

GOTCHA PUNCH Przód - Przód - LP 

GOTCHA THROW LP (przerzut) i rrawalać HP (x4) 
GROUNDSMASH LK (3 sekundy) 

BACK BREAK ER BLOK (w powietrzu) 

FATAUTY 1 (BLOK) Góra - Przód - Dót - Góra (Misko) 
Jax tnie na piasterk? 

FATAUTY 2 RUN-BLOK-RUN-RUN-LK(rako(icu) 

Jax rośnie i mieżciży butem. 

BABALITY Dót - Dól - DÓt - LK (wszędzie) 

FRIENDSHIP LK - RUN - RUN - LK (WSZędzie) 

ANIMALITY (LP) Przód- Przód -Dói - Przód (dalej niz podcięcie) 
PIT Dót - Przód - Dót - LK (Misko) 





KUNG LAO 


Jego plan zmodernizowania Stowarzyszenia Białego Lo¬ 
tosu zniszczyła inwazja Siiao Kaima na Ziemię. Jako je¬ 
den 2 Wybranydi wojowników, Kung Lao musi użyć 
swych umiejętności aby zniszczyć Shao Kahna. 

HAT THROW Tyl- Przód - LP 

TELEPORT Dól-Góra 

WHIRLSPIN Przód - Dól - Przód - RUN (nawalać RUN) 
DIVE KKK Góra - Dół - HK (tytko w powietrzu) 

FATAUTY 1 RUN - BLOK - RUN - BLOK - Dól (wszędzie) 
Kmg rozkręca się śmedelrie. 

FATALITY2 Przód-Przód-Tyt-Dóf-HP (dalej niż poddęde) 
Kitng rozcina ofiarę kapeluszeni 

BABALITY Dół - Przód - Przód - HP (wszędzie) 

FRIENDSHIP RUN - LP - RUN - LK (wszędzie) 

ANIMALITY RUN - RUN - RUN - RUN - BLOK (bisko) 
PIT Dół - Dół - Przód - Przód - LK (bisko) 




LIU KANG 


Po inwazji z Zaświatów Lru Kang stał się głównym ce¬ 
lem ataków oddziałów Kahna Jest mistrzem 
z Shaolin i już kiedyś pokrzyżoivał plany Shao. Spo¬ 
śród wszystkich ludzi Kang stanowi największe za¬ 
grożenie da planu Kahna 

HIGH DRAGON FIRE Przód - Przód - HP (także W poMetrzu) 
LOW DRAGON FIRE Przód- Przód - LP 

FLYING KICK Przód - Pizód - HK 

BICYCLE KICK LK (3 sekundy) 

FATALIT Y 1 Przód - Przód - Dól - Dól - LK (blisko) 

Spala duszę przeewmika. 

FATAUTY2 (BLOK)Góra-Dół-Góra-Góra-(PUŚĆ)! + RUN 
Na nieszczęśnica spada automat MORTAL HOMBAT 
BAB AUTY Dół - Dół - Dół - HK (wszędzie) 

FRENDSMP RUN-RUN-RUN-Dół-I-RUN (wszędzie) 
ANMALITY (BLOK) Dół - DÓI - Góra (odl.podcięda) 
PIT_RUN - BLOK - BLOK - LK (Misko) 


KABAŁ 


Jego prawdziwa tożsamość jest nieznana. Mówi się jed¬ 
nak, że jest jednym z niewielu, którzy przeżyli ataki od¬ 
działów Shao Kalina. W rezultacie jest sztucznie pod¬ 
trzymywany przy żydu przez maszyny t chęć zemsfy na 
SHAO. 

PURPLE FIREBALL Tyl - Tyl - HP (także w powietrzu) 
TORNADO SPIN Tył - Przód - LK 

GRDUNDRAZOR Tyl - Tyt - Tyl - RUN 

FATALIT Y1 Dół - Dól - Lewo - Ptof/o - BLOK (1/2 ekranu) 
Kabat pompi^e ofiarę gazem rozsadząącym 
FATALITY 2 RUN - BLK - BLK - BLK - HK (Misko) 

Kabatpokazt^e swoną prawdziwą twarz 
BABALITY RUN - RUN - LK (wszędzie) 

FRIENDSHIP RUN -LK- RUN-RUN -Góra (odLpodcięce) 
ANIMALITY (HP) Prawo - Prawo - Dót - Prawo (Misko) 
PIT BLOK-BLOK-BLOK-HK (Misko) 




NIGHTWOLF 


Nightwolf pracuje w rezerwacie jako inciaiisKi historyk. 
Kiedy Siiao Kahn otwiera magiczny portal nad Ameryką. 
Nightv'rolf używa szamański^ magii aby dironić ziemię 
swego ludu. Rusza do siuszn^ walki z przecivroldem. 
AXE UPPERCUT Dól - Przód - HP 

SHOOT ARROW Dół-Tyt-LP 

SHIELD AURA Tył- Tyt-Tył- HK 

SHOULDER SLAM Przód - Przód - LK 

FATAUTY 1 (BLOK)GÓra-GÓra -Tyl- Przód- (PUŚĆ!) - BL0K(bl8k3) 
Magia Nightwolfa dezintegruje przcoMTika. 

FATALITY 2 Tyt-Tył-Dół-HP (połowa ekranu) 

Magsczi^ tomahawk pekazt^e swe^ silę. 

BABALITY Przód - Tył- Przód - Tył - LP (wszędzie) 

FRIENDSHIP RUN - RUN-RUN-Dół (wszędzie) 

ANIMALITY Przód - Przód - Dól - Dót (Misko) 

PIT RUN - RUN - BLOK (blisko) 


KANO 


Kano nie został zabiły w pierwszym turnieju. Znaleziono 
go żywego w zaświatacłi gdzie |xmownie udało mu się 
uciec depczącej mu po piętach por. Blade. Kano siuży 
taraz Shao Kahnowi - uczy jego wojowników obsługi 
ziemskiej broni. 

KNIFE THROW Dól - Tyt - HP 

KNIFE UPPERCUT Dól - Przód - HP 

GRAB & BITE Dól - Przód - LP 

FLYING CANNONBALL LK (3 sekundy) 

AIR THROW BLOK (w powietrzu) 

FATAUTY 1 (LP) Przód - Dól - DÓI - Przód (Misko) 
Kano wyaęga szkielet z cizia. 

FATALITY 2 LP - BLOK - BLOK - HK (dalej niż podcięcie) 
Kano spala laserem z oka 

BABALITY Przód - Przód - Dót - Dót - LK (wszędzie) 
FRIENDSHIP LK - RUN - RUN - HK (wszędzie) 

ANIMALITY (HP) BLOK - BLOK - BLOK (bHsko) 
PIT(BLOK) Góra - Góra - Tyl - LK (blisko) 




SUB-ZERO 


Ninja powraca - tym razem bez maski. Zdradzony przez 
własny klan - UN KUEI - zostaje skazany na śmierć. Jego 
przeciwnicy to maszyny. Musi nie tylko obronić się przed 
niebezpieczeństwem z zaświatów, ale też przed bezduszny¬ 
mi mordercamL 

ICEBALL Dół-Przód-LP 

ICE SHDWER Dół - Przód - HP 

ICE SHDWER FRONT Dól-Przód-Tył-HP 

ICE SHDWER BEHIND Dół - Tył - Przód - HP 

ICE KL0IC5 Dół - Tył - LP 

SLIDE Tyl^LP + LK 

FATALITY 1 Tył - Tył - Dót - Tył - RUN (dalej niż poddede) 
Sub zamraża przeciwnika cddochem 

FATALITY 2 BLOK - BLOK - RUN - BLOK - RUN (blisko) 
Sub tamie zamrożoną ofiarę. 

BABALITY Dół - Tyl - Tył - HK (wszędzie) 

FRIENDSHIP LK - LK - RUN - RUN - Góra (y^ządzie) 

ANIM AUTY (BLO K) Przód - Góra - Góra (Misko) 

PIT_Tył - Dół - Przód - Przód - HK (Misko) 













































SEKTOR 


Sektor lo kod pierwszego prototypu cybernetycznego jtin- 
ja zbuckwanego przez klan UN KUEI. LK-9T9, jeszcze 
w ludzkiej postaci był jednym z najlepszych zabójców na 
usługach klanu. Postuszny rozkazom poddał si$ opera¬ 
cjom. Przeżył inwazję Kalina, gdyż nie posiada duszy. 
HEATSEEKER Przód-Dól-Tył-HP 

STRAIGHT MISSILE Przód - Przód LP 

TELEPORT Przód - Przód - LK (także w powietrzu) 
FATALITY1 LP - RUN - RUN - BLOK (odl-podcięda) 
Sektor rgnIaŁi ofiarę. 

FATALITY 2 Pizód - Przód - Przód -Tyl - BLOK (1/2 ekranu) 

Sektor wy;mu/e miotacz ognia. 

BABALITY Tyl - Dół - Dół - Dół - HK (wszędzie) 
FRIENDSHIP RUN-RUN-RUN-RUN-Dół (wszędzie) 
ANIMALITY Przód - Przód - Dół - Góra (blisko) 

PTT RUN - RUN - RUN - Dół (bBsko) 



SINDEL 


Kiedyś wraz z Shao Kahnem władała światam. Teraz, 10 
tysięcy lał po swej śmierci odrodzHa się na Ziemi. Poma¬ 
ga Shao Kahnowi aby-znowu godnie zająć miejsce przy 
jego boku. To dla niq Kahn zaatakował 2emię. 
FREBALL w powietrzu Dót - PrzM - LK 

FIREBALL na ziemi Przód - Przód - LP 

SCREAM PULL Przód - Przód - Przód - HP 

FLKU4T Tyl- Tyl - Przód - HK 

FATALITY 1 RUN - BLOK - BLOK - RUN -f BLOK (blisko) 
Upiornym chTyhem r/ywa aa.to z mcszczęśn^a. 

FATALITY2 RUN - RUN- BLOK - RUN - BLOK (odlpodclęcia) 
Skrpca włosami przectwnika aż do wybuchu. 

BABALITY RUN - RUN - RUN - Góra (wszędzie) 

FRIENOSHR run-run-run-run-run-G óra (wszędzB) 
ANIMALITY Przód - Przód - Góra - MP (blisko) 

PIT Dół-Dót-Dól-LP (blisko) 





SONYA 


Sonya po zniknięciu podczas pierwszego turnieju ze¬ 
słała uratowana przez Jax’a. Po powrocie na ziemię 
bezskutecznie piróbovzali ostrzec rząd USA przed 
grożącą inwazją z zaświatów. Czeka bezczynnie na 
oddziaty Kahna. 


RINGS Dół-Przód-LP 

LEG GRAB Dół -I- LP -ł- BLOK 

BICYCLEKICK Tył - Tył-Dól-HK 

SGUARE WAVE PUNCH Przód - Tył - HP 

FAT AUTY 1 Tył - Przód - Dół - Dół - RUN (wszędzie) 

Sonya spaJa przedwruka. 

FATALITY 2 (BLOK + RUN) Góra - Góra - Tył - Dół (1/2 ekranu) 
Putpurotf/c .fioś" rozrywa otiarę. 

BABALITY Dól - Dół - Przód - LJC (wszędzie) 

FRIENDSHIP Tył - Przód - Tył - Dól - RtR (wszędzie) 
ANIMAUT Y (LP) Tył - Przód - Dół - Przód (Hisko) 

PIT Przód-Przód-Dół-HP (blisko) 






STRYKER 


Ody magiczny portal został otwaity nad pewną metropolią 
w USA, na ułcach zapanował stradi Kurłis Stryker był przy¬ 
wódcą gwardii narodowi panującej nad sytuaqą, w chwili 
gd>' SHAO KAHN zaczął zabierać dusze. Z obyv>keli miasta 
zamieszkiwanego kied^ przez nilony przeżył tyko on. 
LONGGRENADE DÓt-Tył-HP 

SHORT GRENADE Dół - Tył - LP 

BATON THROW Przód - Przód - HK 

BATON TRIP Przód - Tył - LP 

FATALITY 1 Dól - Przód - Dół - Przód - BLOK (bisko) 
^ , Stryker zakłada ofierze ładunek wytud)cwy 
^ FATALITY 2 Przód - Przód - Przód - LK (daleko) 

Stryker ekirtiyząe nreszczęśoika 

BABAUTY Dól - Przód - Przód - Tył- HP (wszędzie) 
FRIENDSHIP LP -RUN-RUN -LP(odl.podcięcia) 
ANIMALITY RUN-RUN-RUN- BLOK (odl 4 )odcięcia) 
PIT (BLOK) Przód - Góra - Góra - HK (blisko) 



SHEEYA 


Sheeva zoslate wybrana przez Shao Kalina aby słu¬ 
żyć Sindel. Skrycie nienawidzi Kahna za uczyi^nie 
Motaro z rasy Centaurów przywódcą oddziałów. 
W zaświatach rasa Słieevy - Shokan to naturalni 
wrogowie Centaurów. 

MEGASTOMP Dól-Góra 

FIREBALL Dół-Przód-HP 

GROUNDSTOMP Tyl-Dół-Tył-HK 

FATALITY 1 Przód - Dół - Dót -Przód - LP (blisko) 

Sneara wtya w ziemię przecte/ntia. 

FATALITY 2 (HK) Przód - Tyl - Przód - Przód (blisko) 

Sheeva obdziera ze skory ofiarę. 

BABAUTY Dół-Dół-Dól-Tył-HK{w'SZędzie) 
FRIENDSHEI Przód - Przód - Dół - Przód - (PAUZAÓ - HP 
ANIMALITY RUN - BLOK - BLOK - BLOK - BLOK (blisko) 
PIT Dól - Przód - Dól - Przód - LP (blisko) 



SHANG TSUNG 


Shang Tsung to prawa ręka Shao Kahna. Kiedyś popadł 
w nidaskę u swego władcy gdy próbował sam zdobyć 
ziemię w poprzednich łurniejadi. Shao dąe mu kolejną 
szansę - Shang Tsung jest teraz potężniejazy niż kiedym 
kolwiek! 

VDLC ANIC ERUPTION Przód - Tył - Tył - LK 


HREBALLS: 1 
2 
3 

MORPHS: Cyrax 
Jax 
Kabał 
Kano 
Kung Lao 


Tył-Tyl-HP 
Tył-Tył-Przód-HP 
Tył - Tył- Przód - Przód - HP 
BLOK-BLOK-BLOK 
Przód-Przód-Dół-LP 
LP-BLOK-HK 
Tył-Przód-BLOK 
RUN-RUN-BLOK-RUN 


Uu Kang (BLOK) Przód-Dół-Tył-Góra-Prród 



Night Woli 

Sektor 

Sheeva 

Sindel 

Sonya 

Stryker 

Sub-Zero 


(BLOK) Góra - Góra - Góra 
Dól-Przód-Tył-RUN 
(LK) Przód-Dót-Przód 
Tyt-Dót-Tyt-LK 
Dół-I-RUN-I-BLOK-i-LP 
Przód - Przód - Przód - HK 
Przód - Dół - Przód - HP 


FATALITY 1 (LP) Dół - Przód - Przód - Dół (bHsko) 

Shang ciska przectwodie na łoże z gwoźdZi. 

FATALITY 2 (LP) RUN - BLOK - RUN - BLOK (bfeko) 
Shang zabiera duszę i zostawia szkreteL 
BABAUTY RUN - RUN - RUN - LK (wszędzie) 

FRIENDSHIP LK - LK - RUN - RUN - D (wszędzie) 

ANIMALITY (HP) RUN - RUN - RUN (odLpodcięcta) 
PIT (BLOK) Góra - Góra - Tył - LP (blisko) 

































frma skonstruowaia Bitewne 
Bestie, które wyglądają jak 
zabawki, gdy jednak zaczyna 
się walca, zmicnląą się w 
klapiące stalowymi szczęka- 

mi mordercze roboty. W pro- I G=!9^Jf^ I 

cesie produkcyjnym nastąpit ^ I 

jednakże mały defekt; Bestie * — ^ -* 

dostają szału na swój widok»rzucają VERMIAN - znakomity wybór 
się na siebie. Nie należy się tym dla łych, którzy chcieiby zapomnieć 
przejmować, gdyż cały czas sp^iają o swej mrocznej przeszłości VER- 
swe podstawowe zadanie - chronią Ml najlepiej sprawdza się czyszcząc 
posiadacza przed żabami. W związku ukryte zakamarki okdcznych ście- 
z tym firma BATTLE BEAST INC. nie ' ków. Najlepiej podczas treningu 

zamierza zwracać pie- i--_ i - ■> — 

niędzy posiadaczom Be- \ y I 

sti. Radzłity osobom, | 1 i I — J! 

-klóre jeszcze nie zdecy- It I 1 1 

dowatysię naoc^wied- II Ml 11 
nl model, raczej szybki " ■ J / I l 

zakup - db własnego * i l 

dobra. » \ / I I 


TTin* 


Z uwagi na gorący tamperarnenl. W 
pełni rekompensują to znakomite 
podcięcia. Najbardziej boi się wszyst¬ 
kich mechanicznych podsków. 

TORUDA - bestia wj^odukowa- 
na z myślą o dużych mieszkaniach. 
I - » Znany Jako 


Z szerokiej oferty fir- I | I/ I 

ma BATTLE BEAST rc. I' i I L 

poleca następujące mo- ■ ^ I ■ 

dele: ^ j IL ■ I 

SPARTICUS - naj- 

popularnięjszy model na \ | I 1 / y 

rynku, znany jako i I [ _I \ L I 

SRARKY. Zwracamy . p |k i j 1 ^ I 

uwagę na ostre st^owe • I I * i i I V\ 

kly, które w zwarciu mo- |> I ■ 1 I \ 

gą okazać się śmiertelną J " b ^,1 I 

bronią. SPARKY boi się -^ \ li *«| I i \ 

ognls^ch i ołowianych — \ i V I \ \ 

kul wystrzeliwanych |ł I fj. I \ 

przez inne Beslte. I F I T I b 1 

KIILAPESH-znany II I \ I I \l 

też jako KULI. W swej * I "-awu I -i 

mniejszej formb poM- j II ■\A § 

-X nien tyć trzymany w 
akwarium ze wzglę- 

/^óv na jego „rybłą” budowę. Nalsży sprawował się w uderzeniach łapa- 
^ zwrócić rni - proszę mioć lo r>a uwadze. 

uwagę na je- VERMIAN panicznie boi się wod- 
■ go całkowi^ ocłpor- nych broni, 
ność na wodne bronie, zaś NABATOR - nie rekomenduicrny 
^ uważać na wszelkie ataki bronią nerwowym klientom. NICKY może 
plazmową. być czasem trudny do kontrolowania 


TOR, doskonale 
walczy w obu swych po¬ 
staciach - malej I dużej 
Podczas treningów wyka¬ 
zywał niesłychane oży¬ 
wienie przy uderzeniach 
z półobrotu. TORUDA boi 
Się ognia. 

MORDEM - nainow- 
8zy model z naszej ofer¬ 
ty Beetii. W pełni prze¬ 
nośny - w plecaku, któ¬ 
ry przypo- ^ 

, mina żół- i , 
J wią sko- \ 


Rzadko ukazują się ^ takie jak 
BATTLE BEAST - od początku prze¬ 
znaczone da młodszych graczy, 
wręcz cHa dzieci. Platformowo-zręcz- 
nościowa zabawa przetykana walka¬ 
mi śmiesznycfi stworków jest perfek¬ 
cyjnie zrealizowana graficznie. Nie 
jest to mordobide dla zwolenników 
Iwd core, ale dziecięce fraszka- 
igraszka 


W naszym mieście w śctekach 
przepełnionych dienikaliami wy¬ 
lęgły się żaby-mutanty, które 
zaczęty atakować ludzi 
tontrdę nad rwni przejął ^ 
Ropuch - najberdziej 
ołiydna z mutacji, ab 
nie pozbawiona in- ^ 

teligencji. W ce- y / 

lu v/aV<i z pługa- ( " 

slwem nasza 


rupę. 
znajduje 
się tefAop, 
lodó\vka i 

kari-- j HF. 
mata. 

Wytrę- 

nowany pod kątem noż-^^ 
nych łechr^k, nie boi się też wody. 
Należy uważać na wszelką broń la¬ 
serową. 


Po dokonaniu zakupu większość 
klientoiy przystępuje do systema¬ 
tycznego czyszcz^a okolicznych 
śdeków z ropuch posługując się 
komputerową nawigacją. Radzimy 
być szybszym niż sąsiedzi - prze¬ 
trząsając pomieszczenia można na¬ 
trafić na dodatkowe uzbrojenie, 
amunicję czy POWER-UFy. Często 
leż w miejscach do tej pory nie od- 
wbdzanych pojawia się więcej ża¬ 
bich mutantów. Nateży\ '- 
czyśdć teren z ropuch^A y. 
używaj 

mbta w dłoni j 

Bestii^^y^ _ / 

w ma- 


To absolułtui premiera yrSecrel 
Serrice - icreCTiy zgryw rozdzietczo- 
id 800x600pikseli. Po prostu gra 
pod Windows na mocny sprzęt. 


StCIffT SERYICE 
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tej postaci W ściekach naszego 
miasta znajdują się też idtryte drzwi 
do komnaty POWER POOM. 
w ktćrej rrwżna uzbroić się 
bronie nowszej generacji. 
Rzejścia są jednak zbyt małe dla 
zmorfowanych dużych Bestii. 
W każdym z pomieszczeń, w którym 
przyjdzie stoczyć v/alkę, kryje się 
wiele sekretów, odnalezienie ich 
może pomóc w wielu problemach, 
prosimy nie przejmować się przy¬ 
padkowymi walkami, które czasem 
będzie musiała stoczyć Państwa 
Bestia z Bestiami sąsiadów, proszę 
pamiętać, 
V. że głównym 

problemem 
trapiącym nas 






wszystkich 
plaga żab. 


jest 


Z ostatniej chwili! 
^ Nasze służby sf^cjal- 
ne wykryty miejsce 
pobytu F^puclia - 
ukrywa się 
on w pod- 
ziemnym 
LABoralo- 
rium, do którego droga prowadzi 
przez lochy (LAIR) pełne mutantów 
- skaczących i latających żab. Ra¬ 
dzimy daleko posuniętą ostrożność 
podczas penetrowariła ścieków. 
W lochach Ropuch zostawił włączo¬ 
ny gramolon, który należy znisz¬ 
czyć młotem... 

ńce-president 
sirGul-AsH 


Oto lista poleceń dostępnych 
dta każdej z Besti: 

DUŻA I MAŁA POSTAĆ 

Do przodu - Przód 

Do tylu-Tył 

Podskok Wysoko - Góra 

Podskok Nisko - szybko Góra 

Skok do Przodu - Góra + Przód 

Skok do Tyłu - Góra Tył 

Obrót - Lewo + Prawo 

Skok na Skr^ki, PólW-Góra + Firel 

Zmoflowanic postaci - Firel + FireZ 

Blok - Dół 4 Rrel 

Silny Blok - Dół 4 Firel 4 Tył 

MAŁA POSTAĆ 

Wysokie uderzenie - Rrel 4 Rzód 
Niskie uderzenie - Rre2 4 Rzód 
Zmiana broni - nre2 - Fire2 
Młot wysoko {okna) - Rrel 4 RzódTył 
Mtot ntsko (żaby) - Rre2 4 Przód/Tyl 
Miot do lyta - Firel 4 Góra 
Podnoszenie przedmiotów 

- Fre2 4 Przódn^yl 

DUŻA POSTAĆ 

Wysoki dos - Rre1 4 Przód 
Niski kopniak - Fire2 4 Przód 
Zmiana broni - Fire2 - Rre2 
Łapenka (blisko) - Firel 4 Przód 
Uppercut - Rrel 4 Góra 
Atak głową - Fret 4 Rre2 4 Rzód 
Oos specjalny - Rrel 4 Rre2 4 Przód/Tył 
Z półobrotu - Fire2 4 Góra 
Podcięcie - Rre2 4 Dół 
Użycie broni (daieko) 

- Rre2 4 Przód 
Nowe techniki walki będą dostępne 
po dostaniu się do POWER ROOM. 
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wymsęania sprzętowo' MS-DOS. procesor 286 tjb lepsz^', 7 MB HDD, VCA. S8 lii) GUS, rTiysz‘<a 



Grę KAJKO I KOKOSZ można kupić wysyłkowo płacąc przy 
odbiorze przesyłki. Cena gry w wersji PC - 49^0 *ł. 
W cenę wliczony jest podatek VAT i koszty przesyłki. Zamówie¬ 
nia z dokładnym adresem oraz typem posiadanego komputera: 

Seven Stars, ul. Matejki 6. 8 O -952 Gdańsk, teł. (058) 470-28Ó 


Mżls 0 MS? 

Alfabet śmierci 

Nowa gra przygodowa na A1200-AGA-HIRES, A500 i PC 586-SV6A! 



Inwestor 


ZnAkomiła gra syrmilacyjno-ekonotiiicziia na PC 386-SV6Ai 
Wierna symuiat^B warszawskiej giełdy papierów wartościowych. 



Autorzy polskich programów! Kontaktujcie się z namil 
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HOAl 

HOGl 

Hi Kikls! Homer i Krusly znów' w 
natarciu! Tym razem pcd mikroskop 


? Hii KiSdsI!? Z polecenia samego 
Krustego mam pt^jemność opisać 
b la was kolejny wyścig samochodowy 
mato znana włoskiej lirmy DIGITAL 
JCREAMS. ^gamy- się po bezdro- 
^^aclt cŚB] Europy z takimi osobisto- 
śc«mi rajdowymi jak Sainz czy Kan- 
^kunen. Regułą gry jest 
^przejechanie jak najszyb- 
jyiej całej trasy podzielo¬ 
nej na dziesięć oddnkow 
" specjalnych w oc^cwied- 
^^io limitcv.ianym czasie. 

^Po przejechaniu odcinka spcjcjalncgo 
jyiożemy podnieść walory safTXx:hodu 
^^przcz dokupienie lepszego 
" silnika, hamulców i ogumie- 
^^ia, bez których dalej nie po- 
^radzlbyśmy sobie przy po- 
jjconywaniu coraz tnjrłrilej- 
^Rzych przeszkód w postaci 
% . zwalonych na drogę kłód. wy- 


PC RAUYi^ 

pccjalncgo da fa|enA,'erków tcchnicznydł w postaci digftalizowanych 

s 


da fajenA,'erków tcchnicznydł w postaci rilgftalizowanych 
wstawek z pięknie renderowanymi samochodami, jed¬ 
nak wykonana 


jest przyzwołae 
pod względem 
wizualnym. 
Wszystko jest 
widoczne, czy¬ 
telne, a sam bo¬ 
lid nie zlewa dę 
ztfem. 

Hotner 

Siłjtpson 




d 




silących pni czy piekielnie ostrych 
zakrętów. Poza tym maszyny zuży- 


Hii Kiiids! Firmy TEAM 17 nie trzeba chyba nkomu 
rekomendować. Swego czasu zawlarinęb ona ser¬ 
cem niejediegc anigowca, tytularni takmi jak AUEN 
BREED czy SCPERFROG. ^ udaną konwersji tydi 
pozycji na PC przyszła kolej na OVEnDRIVE - Ńrry 
wyśdg bolidami rodem z Fbnnuły 1, widzianymi z lotu 
■ gry jest prosta - wygrać. Pomoerłe 
w tym są leżące na lorze bonusy 
w postaci szmalcu dopałek, wachy 
I świeżych gum. Kasa przydaje się do 
rozbudo\\y naszej bryki na kolejne 
coraz lo trudniejsze tory, urozmaico¬ 
ne plaiTiami deju, zdt^zieckimi za¬ 
krętami I innymi przeszkodami. Po¬ 
mocna będzie mapa znajdąąca sję 
na dole ekranu, obejmująca prawie 
cały ter. Jest to szczególnie Istotne 
przy grach widzianych z góry, gdzie 
widać tylko wycinek trasy. 

Jak na TEAM 17 przystało, grdi- 
ką dżvięk i animacja prezentują się 
nienagannie, a niodność i tempo gry 
pozwalają oderwać się od świata. 

Zdrapek t Pochardka 


^Wają się bardzo szybka więc trzeba 
^ pamiętać, żeby utrzymyvs 0 ć je w do- 
jinym stanic technicznym. Gierka 
^^rzypomina trochę POWER DRIVE, 
* a nawet jest nieco lepsza! Nie posia- 

1 3(K 



































idzie ROADHOG nieznanej firmy IbACY ENT., która nie jest nrczyni innyrn jak 
szybkim i dynamicznym wyśctgiem kartów. Wcielając się w kierowcę - obieży¬ 
świata ścigasz się na torac’! całego gtobo. Na każdym kontyi^ncie czekąją rożne 
tory i warunki atmosferyczne wymuszające stosov.!anie rożnych techrk jazdy. 
Me martw się, dasz scbie radę - tyiko zapni pasy! Kolorowa graficzka, rnite 
uszom dźwięki dobiegające z gt^iczków czego więcej chcieć od gierki Zwłasz¬ 
cza. że jest tak prosta, że aż przyjemna. Krótko mówiąc; lekka i tcchncznal 
Gra jest mniej skomplikowana niż SUPERKARTS. chodzi płynnie nawet 
na 386 i nie zajmuje dużo ctrtu/om 7naiminitv rplHks nrzed dłuaimi 

godzinami wyrywania serc 
czy roz'Afiązywania skompli¬ 
kowanych problemów. 

Duc Homer & Dr. Knoty 


Z- 
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'vją 


(yeahO-' 
f ł Wrażenia do- j 
' pełnia wspaniata ' 

’ grafika, doskonale / 
animacja i niczym im ^ 
'nie ustępujący dźwięk. 

\ W zależności od scenerii ' 
ścigamy się przeróżnymi spry¬ 
tami zmechanizowanymi, tak jeż¬ 
dżącymi jak pływającymi. 


MICRO MACHIN 


liii Kiids! Po 
raz drugi Zdrajrek 
i Pocharatka ma¬ 
ją przyjemność 
przedstawić wam 
wyścig widziany 
z lotu ptaka. Wy¬ 
dawałoby się. że 
w taj dziedzinie 
nie można ivymy- 
śllć Już nic nowe¬ 
go, jednak CO- 
DEMASIERS 


Dzięki zmianie rozdzielczości można ustawić 
szybkość animacji od 10 do 20 klatek na sekun¬ 
dę. Istnieje także możliwość wyboru wielu wa¬ 
riantów gry: pojedynczy wyścig, wieloetapowy 
turniej, oraz stworzenie ligi składającej się na¬ 
wet z szesnastu graczy (dobre dla grupy zupek 
nie przypadkowo nieuczestniczącej w zajęciach 
szkolnych). Jeżeli skopie was ta ^rka taK że 
przejodziecie wszystkie tory, stwórzcie własny 
przy użyciu Construction Kil. i 

Tdrapek i rocharaika i 


zaskoczył nas rok teinu Miao Machines na tyle skutecznie, że za¬ 
kopaliśmy topór wojerny. Po miesiącu wszj^lko wróciło do normy, 
k aż do czasu ukazania się drugiej części. Znów jestaśmy l«xhająvcy- 
^ fii się myszą i kotem, a naszą nienawiść rozładowujemy na par- 
^fekcyjrłc dopracowanych lorach, nie znajdujących się jednak 
^ Al Phoenix czy w Monaco, tylko na ławce w parku bądź na 
stole w warsztacie ślusarskkn. Najbardzi^ kulerskie 
i są palanty wyskoków na pajdzie cłileba. poślizgu na 
resztkach dżemu, czolDv/ego zderzenia z gigantyczną 
’ wiertarką czy nadzianie się na prac-jjącą pilę spałino- 


Hiii Kii 

Jak to « 
' miło znów 
zobaczyć ^ 
roześmiane ^ 
twarze! 

W moich 1 
stronach na 
Świ^a^ 
będziemy . 
ubierać 
palmę, bo w \ 
tym klimacie 
o choinkę^ 
trudno. , 


A w grudniu 
bywa, 
pogoda 
jak na 
j widoczku 
obok... 
A więc 
Wesołych 
Świ^t!, 
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sce wer- 

in- ^1^ " W W 

nym rodzaj punktowania, doboru 
kart i przebiegiem rozgrywki. W wers| 
na PC muszą uczesiniczyć dwaj gra¬ 
cze, korzystający z talii sktadąjącą się 
z 52 kart Aby byto wygodNej punktacji 
dokonuje komputer. Graficznie BC wy¬ 
gląda paąans, czyli wszystko mie¬ 
ści się na jerkiym ekranie, z nieskom¬ 
plikowanym menu. 

Hommie 


I M Hiii Kiiids!!! Sporo wody w Wiśle upłynęło od czasu opiiDlk 
M kowania na lamach SS gry karcianej. Żeby sprostać ocz^i- 
^ Waniom niewielkiej, ale {siniejącej grupie fan atykó w tego typu 
gier prczerlujany najnows^ produkt firmy SWFTE pod tytułem 
BICYCLE GIN. Jest to odmiana bardzo popdamego w kręgach 
Holly\.'/ood remka określanego Gin Rummy. Różni się on od 


HHi KiidsI Lord Rakten rezygnując z udziału w trze¬ 
ciej edycji turnieju MORTAL KOMBAT (i po konsultacj 
z Krustym) postanowił zaatakować Shao Kahna od za¬ 
plecza. Poleeiat więc na Marsa, aby zasiąść za atarami 
Rairfolotu. Swoje pioruny zamienił na wszelkiego ro¬ 
dzaju bomby, rakf^ i tego typu sprzęt. Zaoszczędził 
w ten sfiasob wiele ze swcijq siły CHI aby uderzyć ze 
zwiększoną mocą w dziewiątą części turnieju MK. 

_ Studzy Shao siedzący w nąj- 
nowocześniejszym sprzęcie bojo- 
wym obrzydzają żyde ciągłym 
ogniem zaporowym. Rzucając się 
K catyrni chmarami przypominają 
inv'i'azję Komarów Gigantów. Od- 
pjer^ zmasowane ataki nieprzyjaciół lor- 
■ peda mistrza nie stygnie. Podobno na końcu 
I czeka GORO w HiperCzcitgu z MegaLulą, 
I a zaraz za nim Shao Kahn i piwa dzban 
I Krusty i przyjociete 


Hil Kiiids !..Jdim..khm...Hii Boys! To 
dziwne, że ze wszystkich gier hazardo¬ 
wych najbardziej lubicie grę w pokera 
i to takiego, w którym podstawowym ele¬ 
mentem przetargowym są ductw^ze- 
ciwnika. W poprzednim 
opisyv;allśmy strip ^—— 


Hiii KiidsH! Wóż z nas nie zna przasympa- czciwą SEGUSi oraz Gamę Doy’u, z którego to 
tycznych braci hydraiików, bohateróy/ niej^- pre»ntowany SUPER MARIO LAND został skorv 
nego serialu animowanego, a nawet pełnome- wertowany w sposób nie pozostawiający żadnych 
trażowego filmu. Swego czasu Brada Mario zastrzeżerł. Stare, czarno białe tła zos^ypckolo- 
brylowali na każdej konsoli, szczególnie na po- rewane, dźwięk, co prawda nie uległ zmianie, jed- 


^ V V X 

































BtCYCU 
8ACCART 


Hi Kids!!! Maniacy hazardu, hslerkowicze z różyka, kośdoniani, l<oriafze, lolkowicze 
rie popełnijcie lego samego błędu, nie stawajcie waszych, ukochanych rodzin pod ścianą, 
słuchajcie swach zon i zagrajcie w BICYCLE BACCAFTT. Dzięki niemu możecie przenieść 
się do jaskiń największego hazardu, potężniejszego od samego Las Vegas. jwzy pomocy 
oczywiście Baccart, bardzo popularny gry karcianej, uskuteczniane) w kasynach, wywo¬ 
dzącej się 2 włoskiej gry Baccara. Baccart jest bardzo podobny do błackjadća, jediak nie 
lak skompitowany. Mogą w niego rżnąć i«wet laicy pod warunkiem, że mają wypchany 
portfel. Na komputerze wygląda to trochę Inaczej. Many dodyspozycp prosie iTienu, zamy¬ 
kające ^ę na jednym screenic. Wszystko jest jasne i przejrzyste, obsługiwane myszą. 

Homer f^mpson 
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pokera w wersji na CD, pro¬ 
dukt firmy ARTWORK prze¬ 
znaczony jest raczej da 
tych, którzy czytnika tako¬ 
wych nie posiedają. Ponie¬ 
waż zrtajduje się na tylko 
dwóch dyskietkach, pozba¬ 
wiony jest filnowych se¬ 
kwencji, a na każdą dziew¬ 
czynę (a jest ich trzy) po¬ 
pada po pięć, wysokiej ja¬ 
kości zdjęć. Niestety po¬ 
ziom rozgrywki nie jest Zbyt 
wysoki i rozebranie wszystkich, raczej 


' 



• s 


Jlk V<l> ♦ A' 

TOOP 


I wysoki I rozeorame wszystiocn, raczej 

ismip 


przecięlnej urody panien zabiera ma¬ 
to doświadczonemu graczowi (w karty i 
rzecz jasna) maksimum godzinę. 

Focharatka 


ZOOP podukcji VIACOM jest grą , 
zręanościowo-logiczną. Kierujemy 
► trójkątem, który uwięziony w kwa- 
* datowymmiąscowympolumaza ' 
. zadanie niedopuścić do sytua(| 

^ wtargnięcia na to pole riieblesktego 
księżyca, fotelowego kieficha, oraz 
i jeszcze kilku abstrakcyjnych przed- 
iniolów. Nasz „statek" może nisz- 
y czyć tyko te praedmioty, które mają 
taki sam kolor jak on sam 
Oprawa dźwiękowa jest OK. Od slro- 
I ny graficzny mo^oby być aul lepiej, mi¬ 
mo że pracuje w wysokiej rozdńelczD- 
r śa. Gra na pierwszy rzut oka jfosla, ale 
polecam ją tylko tym, którzy potrafią po- 
. dojmować LOGICZNE decyzje. 

Lisa Simpson 



WNAL 



nak nie odgrywa on tak istotnej roi, jak 
jirzy innych, lego typu produktach. Na 
dodatek nie podpisał się pod tym nikt 
znany, pewnie zrobił lo jakiś ponj^lony 
pogramisla w bezsenną noa Zasady 




B w przeciwnym ^ 


HilKiids! DARKSTRIKE 
to typowa słrzelaninka, 
w której lecisz do góry i roz- 
vielasz wszystko co leci 
w przeciwnym 
kierunku. Za¬ 
raz, CO ja ga 
dam?! Ta gier¬ 
ka nie jest lypo-| 
wa, a to dlate¬ 
go, że to najgorszy shoofen>up 
jató widziaty mc^ ątzy. Warto 
jednak poświęcić jej pere stów 
aby przestrzec was przed tym 
tytułem. DARK STRKE lo 5 
(czyt. pięć) dyskietek skonden¬ 
sowanego syfu. Grafika jest 
beznadziąna, animacja żałosna 
nawet na 486/66, a o muzyce 
nie wspomnę. Całość przypomi¬ 
na kiepski żarł jakiegoś począt¬ 
kującego programisty z Pdinia 


PARK 


Dolnego (przepraszam jeżeli kogoś obra¬ 
ziłam). Rzestrzegam jeszcze raz przed 
tą pozycją mając nadaje, że rie pojawi 
się ona na półkach naszych sklepów. 

Focharatka 


Tm 


są jak we wszystkich 
plattarmówkach, przyj 
do orzodu, przeskakuj 



rMC wstaS. Gra się świetnie mimo nie^ 
skornpikowanej szaty graficznej i animaqi. 
Mario porusza się trochę koślawo, ale we¬ 
dług mnie dodaje mu lo tyl^o uroku i wła¬ 
śnie tego, czyn cymesu. 

Homer 
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SADDAM WYBAWCA 


Pan Saddam bardzo pł/yskiżyl 
się wszystkim projektantom gier 
kompoterowycłi. Szczególrie mu¬ 
szą kochać tego ivąsacza autorzy 
symulator6^v lotniczych i gier stra¬ 
tegicznych. Kiedy wielki czerwony 
brat rozłożył się z kretesem, 
wszystkie scer^iriusze gier całko¬ 
wicie stracHy swoją ważność. Wte¬ 
dy na arenę wszedł dynamiczny 
iracki przywódca, wywoła! niezłą 
aferę w rejonie Zatoki i ocalił rynek 
gier na ładnych parę lat. Nie stanął 
on jednak na wysokości zadania 
i wszystkie scenariusze oparte na 
konflkcie w Zatoce są trochę 
skrzywione. Bo jakże może wcią¬ 
gać scenariusz, w którym sprawa 
kto wygra jest oczywista, zaś jedy¬ 
ne erno<4e związane są z tym czy 
uda nam się pokonać przeciv/njka 
w dwa tygodnie, czy też może w 10 
dni. Przy symułalorach lotniczych 
nic nurtuje gracza kwestia czy do¬ 



leci do celu, musi się martwić, czy 
znajdzie sobie kogoś do zestrzeli 
nia, ewentualnie coś do zbombar¬ 
dowania. Oczywiśde nie zwario¬ 
wałem i nic twierdzę, że Saddam 
pavmien dłużej wałczyć, albo że 
powinna być nowa wojna, która by- 
taby materiałem na ekscytujące 
scenariusze. Zastanawiam się tyl¬ 
ko, czy rae lepiej byłoby tworzyć 
scenariusze wyimaginowanych 
zmagań, a nie w kółko wykar^czać 
biednego despotę. 

I 

COMBAT AIR PATROL to jeden 
z nielicznych przykładóiv gry, która 
powstała wpierw na Amidze, a do¬ 
piero później przygotowano kor>- 
wersję na PC. Na uwagę zasługuje 
fakt, źe gra udostępnia wiełozada- 
niowy myśliwiec F/A-18 Homet. 
W ntewielu grach mogliśmy polatać 
tą maszyną - lolnictwo morskie re¬ 
prezentowało zawsze wspaniale F- 
14. Na taki stan zapewne wpływ 
miała atmosfara, którą otoczony byt 
F-18 tego samolotu wiele os<i) ze 
światka lotniczego po prostu nie lu¬ 
bi. Oprócz dywizjonów sztwmo- 
wych są również lorrnacje myśliw¬ 
skie, latające na F-14. 

Gdy wybierzesz F/A-18, wszyst¬ 
ko będzie w porządku. Będziesz 
wykonywał mnóstwo zadań 
szturmowych, zaś z rzadka 
będą się trafiały misje wyma¬ 
gające stoczenia walki po¬ 
wietrznej. Problem pojawia 
się, gdy jako swój samolot wy- 
Nerzesz F-14. Widać, że au¬ 
torzy zdecyoowafi się na tę 
maszynę chcąc po prostu 
przyciągnąć wielbicieli tego 
myśliwca. Jednak niezbyt pa¬ 
sował on do charakteru gry, gdyż 
sednem CAP są misje szturmowe. 
Jeśli zdecydowano by się uwzględ¬ 


nić realia, to gracz, który wybrał 
Tomcata skazany byłby na loty rad 
wodą, podczas których nic się 
nie działo. Na to autorzy nie chcieli 
pójść. Wybrafi jednak najgorszą 
7 możiwości ■ latając F-14 bę¬ 
dziesz wykonywał misje szturmo- 
wcl lo się już kupy nie trzyma, to 
coś w rodzaju przeznaczenia Mi- 
Ga-29 do 


z Amigi i być może dlatego nie bar¬ 
dzo przystaje do symulatorów aktu¬ 
alnie wydawanych na PC. Rozwią¬ 
zania graficzne są bardzo słabe. 
W porównaniu z syntulałorami pra¬ 
cującymi w trybie SVGA Ldkimi jak 
FLIGHT UNLIMITED, czy US NA- 
VY FIGI ITERS gra firmy PSYGNO- 
SIS wypada bardzo słabo. Rok te¬ 
mu by się róą zachwycano, teraz, 
najprostsza charakterystyka to trzy 
słowa: gra jest słaba. Brzydkie nie¬ 
bo, kiepskie samoloty i obtędrue 
uproszczone cele to poważne mi¬ 
nusy tego programu. Jedynie tek- 
sturowe wypalnienie terenu jakoś 
się prezentuj. Ta spartańska grafi¬ 
ka powoduje, że 
gra jest 


transportu — 

spadochroniafzy. Prawda, 
że Amerykanie próbowali przyspo¬ 
sobić F-14 do przenoszenia uzbro¬ 
jenia typu pcwietrze-ziemia, jednak 
było to pomyślane na wypadek to¬ 
talnej wojny, podczas którą mogło¬ 
by zabraknąć prawdziwych maszyn 
sztunnowych. W rzeczywistości 
podzespoły elektroniczne poktado- 
wych Tomcalów są zupełnie nie¬ 
przygotowane do ataków naziem¬ 
nych. Poza łym ten samolol nie był 
w ogóle do tego projektowany. Jed¬ 
nak producenci nie byf konse¬ 
kwentni i podczas wyboru uzbroje¬ 
nia uwzględnili fakt, że żadnego 
podwieszenia pcwietrze-ziemia nie 
da się do Tomcata przyczepić. 
W efekcie latając F-14 wykonuje 
się misje szturmowe dysponują je¬ 
dynie działkiem (nawiasem mówiąc 
działko lo taż jest przystosowane 
tylko do walki powietrzną). Obłęd, 
nieprawdaż? Jeśli w sktad twojej 
grupy uderzeniowej będą wchodzi¬ 
ły F//V-1B to wyznacz się sanx)- 
dzieinie na ochronę zespołu sztor¬ 
mowego. Prawdopodobnie o to 
chodziło, jednak zapomniano o tym 
powiedzieć. Tak w ogółe to wydaje 
się, że twórcy podręcznika zapo¬ 
mnieli o kUku innych sprawach - 
wiele rozdziałów rłapisanych jest 
tak lakonicznie, że gracz musi zga¬ 
dywać co ma robić. Takie podejść^ 
niestety utrudnia opanowanie gry. 


JAKI JEST? 


Jak już wspomniałem, COMBAT 
AIR PATROL jest grą przeniesioną 



bardzo szybka 
i płynna nawet na zwykłym 
486SX, jednak jest to niewielkie po¬ 
cieszenie, szczególnie dla posiada¬ 



czy lepszych komputerów. Poza 
tym gra potrafi się „kaszanić'' - po- 
jawiając:a się tajemnicza kula jest 
ewidentną wpadką proyamistów. 
Z rzadka wariują algory^ zarzą¬ 
dzające perspektywą. 

Jednak grafika nie byłaby proble¬ 
mem, gdyby CAP byi wspaniale po¬ 
myślanym, realistycznym, dopraco¬ 
wanym symulatorem. Gdyby gra 
stwarzała niepowtarzatoy klimat 
nikt nie zauważyłby siemiężnego 
wyęfedu. Niestety CAP również 
w warstwie symulacyjnej nie wypa¬ 
da r^jlepiej. Wypada viTęcz niecie¬ 
kawie. Najgorzej prezentuje się 
wal^a lotnicza. Namierzanie wszel¬ 
kich celów sprowadza się do naci¬ 
śnięcia klawisza T. lakie rozwiąza¬ 
nie otx>wiązywało w czasach, gdy 
na 286 gratem w F-15II, zaś dzisiaj 













































spotyka się je tylko w strzelarinach 
osaffeonych w lotniczych reakach. 
Dzłwnie zachowtjją się leż pociskł 
rakietcmc niekiedy z niezrozumia¬ 
łych powodów głowica bojowa traci 
ślcdzoTiy ceł 

O wiele lepiej przedstawia się sy 
tuacja z bombardowaniami. Do dye 
pozycji mamy »eroki asorlymenl 
bomb i pocisków, przy czym widać 
próby nriwTomwania realnych ata 
kcw Jest możliwość kiercwanie 
bombami IGB i naprowadzania 
ręcznego niektóryrb pocisków 
Zwykte' bomby występują zarówno 
w odmianie LOW, jak i HtGH DRAG 
CO umożliwia opracowanie różnych 
rodzajów podejść. Jedyny kłopot, 
który pojawia się jxzy atakach na 
ziemnych związany jest z wy¬ 
glądem celów 


rozbudowanej funkrii radia. Pod¬ 
czas. gdy w rzBCzyy.istości radio od- 
gry\’ja niesłychanie ważną rolę to 
w symulatorach lotniczych sjiot^a- 
my je niezwyWe rzadko, zaś je.śl już 
jest, to ogranit:za się do kilku komu- 
nł<at6w Być może probtemem jest 
duża ilość samptowanych komuni¬ 
katów, ale nie sądzę, by byta to 
znaczna bariera - dzisiaj w byte ja¬ 
kiej przygodówce przesamplowane 
jest ws^ko, łącznie z menu i in 
stałatorem. Radio w CAP ma kitka 
kanałów np. możesz nasłuchiwać 
wszelkich komunikatów na otwar 
lyrn kanale albo wydawać polecenia 
skrzydłowym zamkniętym 
kanałem. Jest kanał 
ratunkowy, prze- 


obok tego obojętnie. Już 
z tytu pudetka czytamy, 
jak to „Organizacja Sta¬ 
nów zjednoczonych po¬ 
tępia akcje’, a zaraz po¬ 
niżej leci tekst o tym jak 
to „gra Viispaniale umoż¬ 
liwia nam przeprowa 
dzenie ataku raktetami 
SCUn”! Nie ma sersu 
przytaczać kolejnych cytatów z ii> 
strukqi. Przyzwyczaiłem się, że tłu¬ 
macz najczęściej rśe ma pojęcia 
o lotnictwie, ale osoba tłumacząca 
instrukcję do CAP sprawia wraże¬ 
nie nie mającej pojęcia o życiu 
w ogóle. Poza tym ten infantylny ję¬ 
zyk - zgroza! Dość słabą grę wyda¬ 
no w bardzo kiepski sposób. 


NA KONIEC 


^ Klimat giy 

^ jest po- 

^ prawny, 

misje 
przeplatają się 
i układąją w logiczne 
związki - 
n a j - 

} pierw ata¬ 

kujesz mosty, by następ¬ 
nego dnia zbombardować ogar- 
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Wszekie bunkry, czołgi, me mówiąc 
już o piechocie wyglądają, dell<at- 
nie mówiąc, mizernie. Te kilka pik¬ 
seli reprezentujących batalion pie¬ 
choty jest bardzo ciężko zauważyć. 
Choć z (kugiej strony, można to za¬ 
pisać leż na plus symulacji, gdyż 
przecież trudno wypatrzeć kilku¬ 
dziesięciu żotnierzy z pędzącego 
700 km/h samolotu. Niby na pustyni 
nie ma się, gdzie sctiować. lecz wy¬ 
starczy dobry ubiór maskujący, by 
się zupełnie wtopić w otoczenie. 

Pochwala należy się projektan¬ 
tom za wprowadzenie do symulacji 


znaczony dla pilotów będących tuż 
przed, w trakcie lub tuż po zestrze¬ 
leniu. Oddzielny kanał przeznaczo- 
IX) dla latających cystern. Mam na¬ 
dzieję, że j^i chodzi o radio to inne 
firmy będą się wzorować, a jeszcze 
lepiej, rozbudowywać pomysł 
7 CAP. 

Zwykle pomijamy usterki pol¬ 
skich wydań, jodiak tym ra¬ 
zem nie da się przejść 


LlUU^JU 

nięte paniką, stłoczone na brzegi 
rzeki oddziały pancerne. Ogótoie 
gra przypomina stare dobre symu¬ 
latory w których kiepską grafikę 
uzupełniał wspaniaty klimat. Te 
schematyczne filmy na odprawie, 
obiekty składające się z pudełek, 
samoloty wyglądająe jak straszy¬ 
dła... Dzisiaj można się jedynie 
dziwić, że te stare gry b^ często 
bardziej wciągające, niż wiele ak¬ 
tualnie wydawanych pozycji. 

Kiedy komputer uzna, że jestaś 
weteranem będziesz mógł przy¬ 
stąpić do kampanii, jjodczas któ¬ 
rej będziesz miat możliwo¬ 
ści szerszego wpływu na 
przebieg dzirfaó wojen¬ 
nych. Nie spodziewaj się 
jednak v/yszukanego 
wątku straiegiczne- 
qo - DO prostu 


Aatorriwaiy rptiybitw 

uw»tpcro) _ 110 zł 

Zk pnyi^pu tlsliisa, Iluta siyMaić pracy 

PnacłK granka, Ktmrhm, wykomMe 

skoniplikcA.vany. miły przerywnik. 
Podobnym dodatkiem jest możli¬ 
wość edycji trasy lotu. 

Generalnie gra jest dość pro¬ 
sta i tatwa w obsłudze. Nie¬ 
skomplikowana klawiszologia 
pozwała na błyskawiczne 
okiełznanie symulatora. 

Z uwagi na szybką pracę 
i pewne wątki (głównie bom¬ 
bardowanie) wprowadzające 
w świat dość rzeczywistych 
Symulatorów polecam 
COMBAT AIR PATROL po¬ 
siadaczom słabszych kom¬ 
puterów oraz rńłodszym 
adeptom poznającym ar- 
kana podniebnej wal^i 
Lotniczy wyjadacze mogą 
spokojnie pominąć tę 
grę. CAP na pawno nie 
plasuje się na topie sy¬ 
mulatorów, choć szarą 
myszką też nie jest 
KaYteck 




Myili^ec dywi^fonn VFA-ł2S Rou 
ffoiifm /wwffziB prtdwieizanin rfoda/ki;- 
HTgo zHwnika paliwa 


























































Przyszłość. Trwa bezlitosna 
walka pomiędzy rządem a rebe¬ 
liantami. Jesteś doskonale wy¬ 
szkolonym komandosem od¬ 
działów specjalnych, przezna¬ 
czonych do zwalczania rebelian¬ 
tów. Wszakże jesteś też osobni¬ 
kiem myślącym i z czasem do¬ 
chodzisz do wniosku, że coś tu 
nie gra. Dowództwo działa nie¬ 
kiedy bardzo nielogicznie, cz^ 
sto podejmując działania obli¬ 
czone na własny zysk. Masz też 
odczucie, że nawet sama góra 
stara się coś ukryć. Miarka się 
przebrała, gdy po pewnej misji, 
nad której sensem można by się 
długo zastanawiać, dowództwo 
próbowało cię sprzątnąć. Giną 
twoi partnerzy, zaś ty postana¬ 
wiasz 2 mienić barwy klubowe > 
podejmujesz kontakt z genera¬ 
łem rebeliantów Maxisem. Otrzy¬ 
mujesz rozkazy, przystępujesz 
do pierwszej misji. Twoim cefem 
stają się żołnierze jednostek rzą¬ 
dowych. 

T^eportacja, jak zwykie wy¬ 
winęła ci mozg na drugą stronę. 
Oszołomiony patrzysz na ścia¬ 
ny jakiegoś pomieszczenia. Ką¬ 
tem oka dostrzegasz ruch. Ćwi¬ 
czonym setki razy chwytem do¬ 
bywasz pistoletu, składasz się 
i oddajesz strzał. Podchodzisz 
bliżej i okazuje się, że twą pierw¬ 
szą ofiarą jest bezbronny tech¬ 
nik laboratoryjny. Warto zazna¬ 
czyć, że zabijanie niewinnych 


jest bardzo ntegrzeczne, ale są 
powody, dla których warto od¬ 
strzelić komuś łeb - po pierw¬ 
sze, znajdziesz przy nim pienią¬ 
dze, zaś po drugie, przyspie¬ 
szysz akcję, gdyż komputer nie 
będzie musiał obliczać ruchu 
dodatkowych postaci. No coż, 
trzeba pamiętać - NO REMOR- 
S£ (bez wyrzutów sumienia)! 

■ ■ ■ 

Na rynku gier wciąż pojawia¬ 
ją się kolejne wersje DOOM, 
jednak żadna nie jest w stanie 
przebić pierwowzoru. Pojawia 
się więc refleksja, że być może 
ten rodzaj gier już się wyczer¬ 
pał. Nawet screeny z OUAKE 
nie robią już takiego wrażenia. 
ORIGIN poszedł innym tropem. 
Aby uzyskać wspaniały klimat 
ostrej, krwistej akcji użyto zu¬ 
pełnie innej metody. CRUSA- 
DER, choć z wyglądu nie przy¬ 
pomina DOOM w ogóle, dziw¬ 
nie kojarzy się z tym królem 
strzelanin. Widać autorom 
udało się uzyskać podobny kli¬ 
mat. 

Pole walki opracowano w rzu¬ 
cie izometrycznym (spójrz na 
screeny jeśli nie wiesz o co cho¬ 
dzi). Całą grafika zrealizowana 
jest w trybie podwyższonej roz¬ 
dzielczości karty SVGA. Postać 
bohatera jest wspaniale aninto- 
wana - można się turlać, skakać, 
biegać, skradać itp. Zabici prze¬ 
ciwnicy padają na wiele sposo¬ 


bów, często pojawiają się kałuże 
krwi, oleju lub gorejących cie¬ 
czy. Są też momenty widowisko¬ 
we - żywe pochodnie robią na¬ 
prawdę duże wrażenie. Oczywi¬ 
ście nie brakuje też modnych 
dzisiaj filmików z aktorami - po 
każdej misji masz możliwość po¬ 
gadania z kumplami w bazie. 
Przypomina to nieco wątek 
z WING COMMANDER 3, jednak 
tutaj fabuta jest całkowicie linio¬ 
wa. 

Sama walka, poprzedzona 
świetnym, dynamicznym intro, 
robi wrażenie. Efektowne wybu¬ 
chy, sugestywne odgłosy, 
wspaniale animacje, słowem - 
porządna produkcja z dobrej fir¬ 
my. Na cale szczęście projek¬ 
tanci nie stworzyli bezładnej 
strzelaniny - niekiedy by ukoń¬ 
czyć misję będziesz musiał 
ostro pogłówkować. Wszystko 
dzieje się w rozmaitych budyn¬ 
kach, przy czym jedna misja to¬ 
czy się z reguły na kilku bardzo 
rozbudowanych piętrach. Roz¬ 
liczne windy, przejścia i teiepor- 
tery ułatwiają poruszanie, ale 
zarazem skutecznie zacierają 
obraz budynku. Życie znacznie 
utrudniają systemy przełączni¬ 
ków, kamer, kart magnetycz¬ 
nych, dźwigni, komputerów, 
monitorów, stacji przekaźniko¬ 
wych - aby ukończyć misję nie 
tylko będziesz musiał wykoń¬ 
czyć cały persortel, ale także 
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rozgryźć wszystkie elektronicz¬ 
ne zabezpieczenia i zagadki 
przygotowane na wypadek wtar¬ 
gnięcia intruza. A muszę tutaj 
zaznaczyć, że orgaznizacje rzą¬ 
dowe mają fioła na punkcie 
wszelkich zabezpieczeń, gdyż 
w czasach wojny domowej o sa- 
botażystę nietrudno. Jednak 
wszystkie te utrudnienia spra¬ 
wiają, że gra jest bardzo wciąga¬ 
jąca, choć nikiedy, trzeba przy¬ 
znać doprowadzają do szału. 

Wachlarz misji jest dosyć bo¬ 
gaty - najczęściej musisz coś 
zniszczyć, kogoś zabić albo ura¬ 
tować. Zdarza się też, że do¬ 
wództwo każe ci wykraść jakieś 
ważr>e piany, bądź dokumenty. 
Nie brakuje też kilku nieszablo¬ 
nowych misji specjalnych. 
Zgodnie z dewizą, że życie staje 
się łatwiejsze gdy masz wielką 
giwerę w garści, projektanci 








więźniów - reszty skrytek szukaj 
sam. 

Fenomenalną cechą gry jest 
możliwość strzelania dosłownie 
po wszystkim co widrtsz. Każdą 
część budynku możesz do¬ 
szczętnie zniszczyć (wszystko 
zależy od użytych środków), 
często też tworzą się reakcje 
łańcuchowe przeradzające się 
w olbrzymie eksplozje unice¬ 
stwiające praktycznie cale wy¬ 
posażenie danego pomieszcze¬ 
nia. Najbardziej wybuchowe są 

9 _ beczki z różny- 

■ mi substancja- 

* mi - szczegól¬ 

nie na nie uwa- 
ża], gdyż, jak 
■ głoszą plakaty 

* BHP, do wypad¬ 

ku jeden krok. 
Oczywiście 
■ w porządnej 

I strzelaninie nie 

może zabraknąć 


ją po k'‘ku trafieniach ty możesz 
wytrzymać bardzo, ale to bardzo 
wiele strzałów. Pamiętaj jednak, 
że ty jestes jeden, a ich jest bar¬ 
dzo wielu. 

Gra jest efektowna i wciąga¬ 
jąca. Na wapaniale opracowa¬ 
nej całości pojawiają się dwie 
niewielkie rysy. Po pierwsze, 
niezbyt przyjaźnie rozwiązano 
sposób celowania i strzelania 
- gdy wyciągniesz jakąś broń 
pojawia się krzyżyk określają¬ 
cy kierunek strzatu, obracając 
się określasz, gdzie będełesz 
strzelał. Często jednak po¬ 
wstaje sytuacja w której nie 
bardzo wiesz, gd<ie tak na¬ 
prawdę strzelisz. Lepszym 
rozwiązaniem byłoby chyba 
pojawienie się kuraora, któ¬ 
rym określatoby się miejsce 
strzału. Po drugie, niekiedy 
animacja trochę szwankuje 
i bohater wykonuje dziwne 
skoki. Ale jak już mówiłem są 


udostępnili szeroki asortyment 
środków bojowych i różnych do¬ 
datkowych atrakcji. Podczas wy¬ 
konywania misji w wielu miej¬ 
scach będziesz znajdował roz¬ 
liczne przedmioty - różne rodza¬ 
je broni osobistej, ruchome 
bomby, rakiety, materiały wybu¬ 
chowe, miny, a także apteczki, 
amunicję i baierie. Twój pod¬ 
ręczny arsenał będ le rósł wraz 
z ilością wykonywanych mis|i. 
Broń możesz kupować też u go¬ 


ścia, który przesiaduje w barze. 
Naucz się wykorzystywać każdy 
rodzaj uzbrojenia, gdyż wszyst¬ 
kie mają jakieś plusy. Pamiętaj 
też, by przeszukiwać dala pole¬ 
głych, są one bowiem skarbnicą 
amunicji. 

Podobnie jak w DOOM gdzie¬ 
niegdzie umieszczone są tajem¬ 
ne skrytki i tełeportery przeno¬ 
szące cię do sal pełnych u'bro¬ 
jenia. Tutaj mały tips: w misji 
drugiej sprawdź cele zabitych 


sugestywnych przeciwników. 
Kilka formacji ludzie ich uzupeł¬ 
nianych jest przez wiele rodza¬ 
jów robotów. Na ludzi wystarczy 
dobry karabin maszynowy, ale 
w zetknięciu ze stalowym straż¬ 
nikiem lepiej jest użyć rakiet, 
bądź ruchomych bomb. Na całe 
szczęście programiści stworzyli 
świat w którym wyższość ubran¬ 
ka czerwonego nad innymi uni¬ 
formami jest oczywista - pod¬ 
czas, gdy twoi przeciwnicy pada- 


to drobne niedociągnięcia, 
które niezbyt rzutują na feno¬ 
menalną cafość. 

KaYieck 
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Najpierw do 
sklepów trafrfa 
►niesprawna 
“ wersja (problem 
z rękawicą siły), po¬ 
tem dugic zapowiedzi wersji 
PC i wreszcie jest. Ale czy ta¬ 


ka, jakiej się Spodziewaliśmy? 

04e na Amigę była karcora 
przede wszystkim za Sczne bMy'lo- 
giczne, lHekonsckMn^" fraz 


elu dtugieb miesiącach rama 
SEVEN STARS zaspokoiła wreszcie 
pragnienia patrzących na SS’21 
i SS’22 z wywieszonymi jęzorami po¬ 
siadaczy PcCctów. Gra KAJKO IKO- 
- KOSZ narobiła 5|>oro zamiesza* 
rp^^iia na pote^ ^ nku^^j 
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sterowania, o tyle w przepadku wersji 
PC uwaga skupia się na zgoła innych 
sprawach. Programiści pofiraiMli kardy¬ 
nalne bfędy, za które punktov/ai gracze 
i dopiero wtedy wyjrzało prawdziwe obl¬ 
ezę gry. Okazuje się, że KAJKO I KO¬ 
KOSZ jest grą średnią, nie wnoszącą 
nic nowego do dorobki polskich auto¬ 
rów gier, na dodatek wykonaną nlechlijf- 
nie i ,Jadącą'^ na populamości 
wspaniałych komiksów Janusza Cbrisb/. 

Nasz polski, ambitny rynek gier ma 
fc łogromriy potencja! twór- 
■ Jfzy i pov.inien z każ- 
,P produktem iść do 
rródu. Tymczasem 
'autorzy z SEVEN 
STARS wydaje^ 
Ina rynek swoją 
grę, 8v/.adomie 
umieszczają się 
’ jeśli nie w ogo¬ 
nie, to dalek'^j)€te-^ 


2 podstawowych wad trzeba vvy- 
mienić: katastrotalną grafikę drętwe¬ 
go inlro przypominającą pospiesznie 
skanowane stare komiksy, praktycz¬ 
nie brak animacji poza postaciami 
bohaterów, brak muzyki podczas gry 
oraz brak zakończerla. Poważr>ie 
szwankuje też vi'a'-slwa tekstowa 
Kajko i Kokosz porozumiewają się 
szłuczrym językiem, ich kv/estie są 
często wyrwane z kontekstu. Poza 
tym przy absołulnej liniowości gry 
zdarzają się już na początku mo¬ 
menty, że nieprawidłowe w^nanie 
nności (zerwanie kwiatka 
zamiast ścięcia go no- 
żęt gi uniemożliwia 
^koteerie gry. co jed- 
nalodkazuje się dużo 
"aalej. Takie pułąiki bez 
wyjścia zost^ już daw¬ 
no przez wszystkich au¬ 
torów gier zarzucone. 

Zebrało się wiele tych 
uwag, a co najgorsze, 
nie ma ich raczej czym 
zrównoważyć. O ie wy- 
dana rok temu wersja na Amigę była 
najwyżej kontrowersyjna, otyte KAJ¬ 
KO I KOKOSZ na PC to pomyłka. 
Trzeba to powiedzieć głośno i wy¬ 
raźnie; panowie, nie iędy droga. 

Jeżeli więc ktoś naprawdę zako¬ 
chany jest w Kajku i w Kokoszu, 
niech lepiej nie wydaje pieniędzy 
na grę (o ile jeszcze tego nie zdążył 
zrobić), tyko na komiks, bo Janusz 
Christa to jedyny, który potrafił wy¬ 
wiązać się 2 zadania. Przełożenie 
kultowego niemalże motywu na 
komputery okazało się zbyt trudne. 

Bamse 


Seven Stars’95 


PC DOSyWlNDOWS 2 dyskietki 

286eX/16 ■ 1 MB RAM ■ 5 MD HDB 
YOAaSD IBHSe AWEaBDSaMIDI 
3 dyskietki 
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*^Uwulbtalfi ^rbsk^ Ckństy i pr^rznać trzeba, że mało który 
zachodni komiks może ^ rÓK7iflr z kHmatńn óyet Mistrza. Pegaz Aa 
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wywane w standardowych plikach 
AVI. WARNER INTERACnVE ENTER- 
TAłNMEMT jest spokrewniony linan- 
sowo z gigantem Wmowym WARNER 
BROS, więc nowa gra może dodatko¬ 
wo pochwalić się udziatem sytnpa< 
tycznej aktorki z tej wytworni. 

Gwiazdą PANIC IN THE PARK jest 
piękna Erika EJeniak, Wora występo¬ 
wała w kilku flintach, ale znana jest 
głównie z roli w amerykańskr seria- 


stopniu twoim * 
przewodnikiem. 

Ale uważaj, je- _ 
den z nich jest 

prawdopodobnie mordercą! Mnie 
najbardztej podobał się Murzyn 
w stroju mafiosa. Facet robi takie mi¬ 
ny, że musi chyba mieć gumową 
twarz. Poza umiejętnym prowadze¬ 
niem konwersacji będziesz musiał 
się też r f•k^zac ma^** zręcznością 


mową Klikając myszą, posuwając 
naprzód rozgrywkę sklejamy rożne 
fragmenty FMV w jedną calosc. Gdy¬ 
by można po skończonej grze wy¬ 
świetlić ją bez przerw, otrzymaliby¬ 
śmy fajny krotkometrażowy filmik. 



Wybudowanie par- 
ku zabaw SkyVlew byfo 
wielkim wydarzeniem. 

Odwiedzały go tabuny I 

żądnych nowych wra- H ■ 
żeń dzieci I dorosłych. ■ H I 

Od tej pory wiele się I 

zmieniło, niestety na I 

gorsze. Park zaczął I 

podupadać, frekwen- I 

cja odwfedzających H I 

maleć, a w końcu do- H 
szło do nagłego zagi- H I 

nlęcia właściciela. Krą- p| P 

żą pogłoski o morder 
stwie. Tymczasem o pizysae msy pawu 
spierają się spadkobiercy. 

PANIC IN THE PARK to nowa gra 
„multimedialna ' napisana przez au¬ 
torów z grupy IMAGINATION PILOTS. 
którą wydala WARNER INTERACTI- 
VE ENTERTAINMENT. Gry tego typu 
mają trzy-cztery kompakty, a o ich 
atrakcyjności decyduje spora dawka 
FULL MOTION VIOEO. Podobnie było 
z MAABUS i VORTEX. PANIC IN THE 
PARK nie jest w tym gronie wyjąt¬ 
kiem. Gra została napisana pod Win¬ 
dows, a sekwencje FMV są pizecho- 


hj baywaxh, no*a «iv 

jest on obecnie w Polsce. Nawiasem ^ 1 

mówiąc dwie mne aktorki z Bay- * 
watch, mianowicie Patrica Carboneau • 

I Yasimine Blaeth również będą wy- J, 

stępować w grach fmV. Angażowanie * ^ 
młodych, opalonych dziewczyn z se- ^ k 
rlalu telewizyjnego do gier świadczy ^ 

raczej o tym, że ich twórcy szukają i 
przede wszystkim dobr^ prezencji, 

a nie talentu aktorskiego. Pod tym 4 ^hyba Eddie Murphv! 

względem Eleniak nic nie brakuje, co -'-^ 

potwierdzają śmiałe zdjęaa w jednym 
z numerów Playboya. Dla wielbicieli 
Eriki zamieściłem oddzielnie najważ¬ 
niejsze mforniacje z jej biografii. 

Osią fabuły PANIC IN THE PARK jesl 
konflikt mię<^ siostrami bliźniaczka¬ 
mi. Oczywiście obie postacie gra Ele¬ 
niak. Jedna z sióstr jest zwyczajną pro¬ 
stą dziewczyną, druga pozbawionym 
skrupułów zmysłowym wampem. Złe 
wcielenie dąży do wyburzenia parku 
zabaw, a dobre stara się uratować go 
dla przyszłych pokoleń. Pracownicy 
parku twierdzą, że ojciec sióstr ukrył 
na terenie Sl^iew swój testament, 
który rozwffliby wszelkie w^pliwosci. 

Jednak do czasu ogłoszenia wyroku, 
nakazem sądu żadna ze stron nie może 
zapuszczać się do parku. 

Gracz ma za zadanie wkraść się 
jednak jakimś sposobem do Sky- 
View, odnaleźć doku¬ 
ję ment i postarać się 

■# rozwiązać tajemnicze 

P okoliczności zniknlę- 

Jk cia właściciela parku. 

« t:* drodze piętrzyć się 
M|^P ędą przeróżne zagad- 
ki. Poznasz wielu li»- 
dzi, z których każdy 
będzie w pewnym 


ERIKA ELENIAK 

Data urodzenia: 29 września 1969 
Miejsce ur.: Glendale, Callfornia. USA 
Wzrost: ł 68 cnv Wymiary: 87-61-87 cm 
FILMY:- E.T The Ejrtra-Tairestłal {1982) 
-The Blob (1988) 

-Under SleDe(1992) 

-The Bevarly Hillbillles(1993) 
-Chasers (1994) 

- A Pyromaniac s Lovb Stoy (1995) 
-Girl inthe Cadillac (1996) 
ROLE 7V; - Broken Angel (1988) 

- Baywatch (1989) 

-Fuli House(1990) 


To chyba jakiś Spielberg 


tej pam my nie znamy. 


należy tego brać 
dosłownie w sen¬ 
sie tradycyjnej 
przygodówki. PA¬ 
NIC IN THE PARK 
już na podstawie 
konstrukcji mozna- 
by okrestać precy¬ 
zyjniej jako grę fil- 












Dotycłiczas BW.LFROG 
znany byt wśród fanów ja¬ 
ko „niekomercyjny” produ¬ 
cent gier komputerowych. 

Gry wydawaj oczywiście 
po to, by zarobić pienią¬ 
dze, ale zawsze przy tym 
utrzymywał wysoki poziom 
swych prodii(c|i, dbając, 
by każda z nich byta orygi¬ 
nalna. POWERMOt^R, 
POPULOUS, SYNDiCATE, THEME 
PARK, MAGIC CARPET - to tytuty 
znaczące najwięcej w dotychcza¬ 
sowe] historii firmy. Osletnlo Peter 
Molyneux I spółka ogtosiJi zapo¬ 
wiedzi mnóstwa nowych produk¬ 
cji. Me byToby w tym nic niepoko¬ 
jącego, gdyby nie fakt, że w mię¬ 
dzyczasie pojawity się dwie gry 
BULLFROG, które wypuszczono 
«vytącznie dla zbicia kasy: proza- 
iczno-komercyjny HtóCTANE 
oraz nie wnoszący nic nowego do 
gatur^ HDDEN WORLDS. deka- 

BulIfroo^BS 

nfa 1 Cfi 

4868)(/33 ■ D MB RAM ■ 16 MB HDD 
m/SVGA■_S826 "SD A WE ■liiPi 



jest inny. Może to być zabicie danego 
wezyra, oczyszczenie miasta z hordy 
potworów, odnalezienie czaru, czy, w 
nalepszyrn razie, ini^a do telepor- 
tacjL Pojawiają się po^ckie komenta- 
rżse: „Odnajdź upadłą gwiazdę' - ten 
konkretny nakazuje, aby znaleźć czar 


Twórcom z BULLFROG udało się więc 
uniknąć sytuacji, w której straciwszy od 
razu na pocztu warownię tub czary, 
trzeba rozpoczynać etąp od nowa. 


HOKUS-POKUS 


«*. ' * (PC ety flitutri fpń 
J gnllki, iilmłcił 
aMiiełaUtła. munttnnBi^ 







Dostępnych czarów jest aż 26. Wci¬ 
śnięcie CRTL urudia- 
mia pasek, z którego 
można wybierać sobie 
poirzebno aktualnie 
inkantacje. Stanowi to 
bardro korzystne 
usprawnienie, gdyż 
oparac/a ta nie prze¬ 
szkadza w locie. Na¬ 
raz można wybrać 
dwa różne czary - ob¬ 
sługiwane każdym z 
dwóch klawEzy mysz¬ 
ki ZcJolność do rzuca¬ 
nia czarów wzrasta 
wraz ze zdobywanym 
doświadczeniem. To 


we więc, czy SYNDICATE 2, THE¬ 
ME HOSPITAL, MAGIC CARPET 2 
Stworzone zostaną po to, by bez 
zbędnego wysilania się dyskonto¬ 
wać popularność oryginałów? 
Właśnie nadarzyła się okazja, żeby 
tę ostatnią z wymienionych gier 
wziąć pod lupę. 

mEsmoMMm 

Sens gry w KłAGIC CARPET 2; NE- 
THERWORLDS jest rzecz jasna iden¬ 
tyczny jak w poprzednich utworach z 
tej seri. Pojawia się kika kosin^iycz- 
iniych I kIka jakościowych zn)|[p w za¬ 
kresie obstugi. Na ■ częście wymie¬ 
niono prawie ws*,ystk»e potwory i 
oprócz tego pavM część czarów. 
Po(*asowany engSie 3D sprawuje się 
wyśmiericie, zapewniając płynność 
animacji nawot na komputerach z pro¬ 
cesorem 486. JeśS ktoś bawB się HID- 
DEN WORLDS, lo wie, jak trudna to 
była g-a. Tymcza¬ 
sem THE NETHEFJ- 
WORLDS ^ uwaga 
-jest grą prostąl 
Aby skończyć 
dany etap w MA¬ 
GIC CARPET, trze¬ 
ba było tlMkaćod- 
powiecyplpas ma¬ 
na V^£THER- 
WORLDS cel każ¬ 
dego z 50 etapów 


Ciekohc ay ten gnśf na latającym dywanie ma wbud/neany noktohizi>r k ’ turbanie? 



Meteor. Albo: „Wyślij idi do grobów, 
tam gdzie Ich miejsce" - tutaj zaś upra¬ 
sza się o wymiecenie grupy umarta- 
kćw- Gracz na bieżąco otrzymuje 
wskazówki, co robić dalej. Dla „fresh- 
mcnóv/’ firzewidziano opcję Help. 
dzięki ktćrej na ekranie pojawiają się 
strzałki z komentarzami w stylu „To 
jest mana, musisz ją zbieraó'. Gracz 
jest więc przez cały czas prowadzony 
za rękę, co po raz kolejny potwierdza 
naszą tezę z dyskusji (SSr27), iż gry 
ulegają uproszczeniu. Po wyttenaniu 
wszystkkż) powinności pojawia się 
oznaczenie miejsca docelowego, do 
którego musisz się udać, by sfinaizo- 
wać dany etap. Akcja rozgrywa się 
bądź to na a,'iieżyin powietrzu (outer 
Nethervitónj|K ^todż w podziemnym 
świede jaskii^ iTuneii. W tym drugim 
przypadku w skład Scenerii wchodzą 
rain. jeziora pełne łupiącą megtTiy, 
grzyby, które niczym purchawki, w mo¬ 
mencie pizektuda wyrzucają zarodnl- 
kL^ptego rozchodzący się echem 
p^Bikapującej ze stropu wody, bul- 
gdfilB powc^ją, że stworzony został 
calkiOT przyjemny kimat. Przetahąąc 
rad Światów Podziemnych 

słychać gwar. okrzyki mląj^kańców 
W jaskiniach trzeba cały cza^kanlrolo- 
wać mapę. by dostrzec niekieci zaka- 
przejścra. 

można rozpoczynaj^ do- 
:onych ju&K^w. 
obrazuje estehycale jry- 
konana dużych rozmerów mapa, z za¬ 
znaczeniem wszystkich sia(^'twojej 
dogi ku samemu serCu Światów Pod 
^mnych. W elapad) dzieje się t6v/no- 
legle w'iele rzeczy i mówi ąc ptfktym ję¬ 
zykiem: w każdym f^lłTeftde ™^sz- 
cze szansa na pomyśtoe zakończenie. 





znaczy, że każda 
inkantacja ma 
trzy poziomy 
rozwoju. Na 
przykład, za¬ 
miast jedą 
ku ki RrebaD, 
rzuca się od ra¬ 
zu trzy. Czary If 
zdobywasz kolej¬ 
no, co masz lo 
twoje. To nowość, 
zwłaszcza w stosunku 
do stresującego pod 
tym wz^ędem hlDDEN 
WORLDS, gdzie prawic 
wszystko 00 uzyskałeś, było 
d w kolejnym etapie odbierane. 

Jeśli nie wiesz, co robić dalą, rzuć 
Beyond the Sight, który pozwala np. 
na rtamlerzanie ukrytych potworó^v. Z 
mwych czarów interesiąąco działa 
Whiilwind. który wywołuje trąbę po¬ 
wietrzną, zasysającą natychmiast 
znąjdtąących się w pobliżu delikwen¬ 
tów. Pr^tadowo Fool Mana pozwala 
na tworzenie zmytkowych porcji ma¬ 
na, działających na przeciwnika Jak 
Frtachta na byka. 


ZWIERZYNIEC 


Zamieszkująca Podziem¬ 
ne i Zewnętrzne Ś^'^^ fau- 



































Uinana it najlop^^zą 
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32-9ł080wa synteza dźwięku z pamięci RAM 
16 bltowe (44,1 kHz) odtwarzanie dźwięku 
z Jakością płyty CD 

B-bItowe (44,i kHz) nagrywanie stereo 
612 kB pamięci RAM, poizerzalne do 1 MB 
Qt92 brzmienia General MIDI (ponad 5,6 MB próbek) 
kalibrowane złącze Joysticka 
interfece CD-ROM Panasonic, Sony, Mitsumi 
kompatybilna z Adilb, SoundBlaster, Roland MT-32, 
Windows 3.1, General MIDI 


PRIMAX Biavo 16 | 


K i syntezator muzyczny FM 
3 

4t próbkowania od 4 do 48 kHz (zapis I odczyt) 
Pana •'•mc, Sony, Mitsumi, IDE 
Ina z A^HIb, 'SoundBlaster Pro, MIcroaoft 
MIDI ■ 


PRIMAX Głośniki aktywne* 

SOUNOSn^-RM 60, SOUNDSTO RW 120 S OUNDSl 



Poszukluesz jakiegoś programu? 

Zadrwońl (codz. od a do 18) teł. (094) 402-541 

Posiadamy w sprzedaży wysyłKowej ponad 500 
proeramów na komputery PC, PC CD ROM. AMIGA, 
Cl>32. C-64. Byd może ramóMsz już coś leleTorlcznie. 
na życzenie wyślemy tekże nasz pełny katalog, 
wraz z korrplelefn malwlatów reWanowych naszej firmy. 



Proponpjemy Państwu zakup następpjących programói 



KUPIEC 

gra decyzyjnołiandlow 
osadżona w zamierzchłe 
przeszło^l, 

✓ wiele niespodzianek v 
czasie podróży Zbójcy, 
smok, sztorm, dsza 
mcnska łtp., 

podręczna mapa 
Świata, zawierąąca 
podstawowe informacje 
o miastach, portach i 
osadach, 

✓ bogata oprawa 
graficzne. 

✓ rftoż&wu^ zapisania 
ra dysku stanu gry - 
pozwala dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 

LAZARUS 

✓ gra przygodowo- 
-/ręcznościowa, 

pfęć rozbudowanych, 
doekunale opracowanycł 
scenerii, 

skomplikowane misie, 
pełne zagadkowych 
sytuacji, 

rOżne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 

żywa. 64-kolDrowa 
grafika, realistyczrte, 
przestrzenne efekty 
dźwiękowo, płynne, 
wieloklatkowe animacje. 




■“tw"!!,. 


SUOERMAN 

u' rozbudowana gra zręcznościowa, 

✓ płęlnaście pasjonujących etapów, 

✓ trzy zróżnicowane graficznie 
scenerie, 


✓ wiele dużych i dobrze animowanyc 
potworków, 

^ dwa ruchonie plany, dające efekt 
głębi obrazu, 

✓ żywa. 256-kolorowa grafika, 
doskortała muzyka (G.L.S. S.B.). 


A oto lista programów produkowanych i dystrybuowanych przez TimSi 
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6,90 tI 
^90 zl 
6,90 ił 
^90^ 
ąfOrł 


lUiśiu^ói 

NostaMiTid 

NMaiVoU|jnil 


IZ^Oił 

lŻ,S0il 

l?,$0il 

iZjlOil 

RSOil 

iż,nd 


CoMMMdor* C-64 SataM 

(Imm 6,90 i! M<Ki>Mi|gfegl 

EcDBifiD 6,90 ił DwkdilKlw 

Nohrja 6,90 żł 

' ' 690 ś HorOUidl CmoOMr 

6^90^ AMiaAllrtlk 

6^90ii A»Kiil.Cdysk<!| ^ 

Bumfll ^90ii A*4rt«4« lŁ50d 

KłtMiu 6,90d Anloll ItMd ---tj 

KirialhlttT 6,90ił ObAIoA IżSOiI SiipwDłlrrH^jl 12.50^ 

6,90rł DMltdiTKlw IżWil Slipu Dł 1 «r(rcl-nliin) IżM^ 

■ I^SOd /•natSupu RSOił 

\%9\i UiMMtwi I6,90ił 


IŻ,»d 
IŻ^H 
17,50 ił 


lUAPCi 

łlogkCrfitt 71 

li^ 21 


Eugraflii 

DMltdilesta 

Er^hl^ir 

Brłdqc 


ZASADY sniZiDAŹY WYSYIKOWEJ 


wia£o»IAM6W*liA:lS,00iił*J9,9O*ł 30.00dJUSMOił 60,00iłit89.10d 
yiWnKCKUfOKU: I.OOd 3,00 il 6,00 il t0,00il 
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•UUUOS iMwiA p(iy 4 ij 6 *lHiiiiiiMS«MMkMcntiwolMMiMcAinnlubro 

kataks mieniony WOpicrJmłwtekcripulify PC K® *0AAMłW, CD il, W 


kdo^ nw iOTHty P<*d łO^ pi*|f m kmipulify fC ® *0)^ AMKU, tÓ Jt, Ć-61, "nu i ku 

NaŚTdReŚ*- niSsOR, 7&3S9 łtOSZAUN, uL KOŚCIUSZKOWCÓW 8, t«L <094) 402-! 
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Najważniejsze, 

by zagrać w dobrym towarzystwie 

iP$ Computer Oroup & Lfcomp zaprasząją 



Buiynok PPHU AMIKOM i;-44i BUtysnJc a PiUu(kki»i 0 78 

Brd()oaa CHIPPARADISE87'Ot1BH^»ct;T{L 212787 

Cd*Ń»k ARTICA 80-287 &U«lo ul. Muijki 6; teI. 47 02 62 

C(UŃ$k AMI COMM CdtiisL; uL Wtły jEqiEliaHyE 1; teL 71 29 64 w, 21 

KaIhz ULISSES 62-800 lUlk; uL F>bityt»* 1 ; tiL 778 16 

Kumnct F. H, BASTA 10-577 KATEmicEj ul. Diio«kw 17B; ni 51 77 92 

FILIA IPS CC 41-800 ZeIkr; kI WoUtci 262; ni !hx 175 59 72 
MARMETII9TERPLAV S. C. 41-880 ZibnE; ul. WoImmci' 262; 
nl/UEl75 79 72 

KosiaIui TIM soft 75-750 KoszaUe; uL KMciinkoEKiw 8; itl. 402 508 

KbaIcÓW USER Hu»ownu opKKjuJHOwuM KuliaN; uL RzcNiiilidcu 51 ; teL 66 88 54 

KmŚiA ZaUmI lubsMEtyki TERC 25-200 Kjustik; ul. KasuMWA 12A 

UbliN AMU DELIA 20 081 Lublin uL StaszIca 1 

m-liłikwkoNpuTHr 20-022 Lublin; uL Okepcnu 6; teL 75 67 25,77 62 66 
ŁMi ARETES.C.90441ŁóJź;uLKouiuuki101;nl,76 68 97 

MECAMEX Sp. 1 o. o. uL PiOTitkowskA 157; nl76 22 91 w. 155 
OlsZTTN MIKRO FAN 10-959 Olsn>n; PIac WolniKci 2/7; teI 27 70 44 

OsTiOw WiilkoTllsSi TECHLAND P«aiw 105; 67405 Semkowici; nL 747 817 
PoZMii ARK 61 655 POEnAii; ul. CnOHAdikA 14; teI 20 27 67 

BETA 60 607 Po»Ań; iL PulAskiEąo 24.i2; nl 72 59 85 
PifTRk6w Tiyb. OMEGA S. C. 97-500 Pknnkew Tn^bunAliki; PUc Kasciuiiki 8; Td. 47 40 54 


Sieucrn BILANC 70 419 Sicikki PIac RodU 8; id. 59 57 68,59 58 97 

ŚwidNicA STUDIO KOMPUTEROWE 58-100 ŚM4iEA; uL Lmi 28/7; teL 25 24 58 

Wadmawi CD-PROJEKT 00426 W-ma; uL MAKOAlkoiuskA 7 h. 5; nL 25 07 07; 

fAx6l2 79 06 

CIOCK 00-790 W-wa; uL ^VbuńE RojciusikowdiiE 21/27; teU^aa 75 42 65 
CMR-DICITAL Sp. 10 . 0 .; 00-775 W-wa; Al lEunoliNskii 2; Td. 27 87 77 
COMAT01-I97 Wwa: uL KakoILowa 59A.72 
DIGITAL MULTIMEDIA GROUP Sp. i o. o,j 00 855 W wai d. GicyiwwdiA 79; 
teI. 62082 99 

MIRACE m m W-wa; A. GEntRAU AbkAluHA 4; nl 671 15 51; 
liu 671 76 22 

MSP Sp. z 0 . 0 . 00-108 W-wa; uL Ztibu 79; nl 26 40 11 ; Iak 20 41 74 
OSKAR 04 087 W-wa; uL kiAŃskA 26; Td. 10 42 58 
OKW ELEKTRONIKA 80 542 W-wa; uL MoLotmiLa 51/57; 
nl. 1578 45,1074 67 

P. P. H, U. AVaX 04 029 W-wa; ul RoiluckA 4/17; nl 10 69 58 
P01AMKIN INTERNATIONAL POLSKA Sp. z o. o. 05 090 JAnki k/W-wr; 

PIac Szwidzki 7; nl/lAz 720 46 76 

SOFT I»SICN Sp. z 0 . 0 . 01 -164 W-wa; vL RAdihiic 17; Td. 77 7714 
WIN DPOL Sp. z o. 0 .01 018 Wwa; ul. Wolnaść 7;9; nl lftx 788 i!5 
WlocŁkWtk NATALIA SOFT 87-800 WlocUmk; d. WnwA 4 

ZidoNA GÓIA CNT EŁECTUOMC 65 001 ZeeIma Gom; d. KupiEckA 15; nl 27 22 22; 
rAA202l 86 

CENTRUM KOMPUTEROWE YADIM 65 001 ZnlanA G«a; ul. KopicckA 28; 
nl 26 56 72; lAi 27 07 05 


RAdON BIURO USŁUG KOMPUTEROWYCH RAM 26-600 Ra^uw; ul. D^bowA 54 


Nasz€ i|r\^ są także dostępne w sklepaeh ^bbislł i Optimusa 
oraz w wybranych sicd/it)ach KMPiK na tci*cnie całej Polski 









cofując Uwa¬ 
ga jednak, 

- ; bo są to 
r stworzenia 
, lojalne wo- 
4 ^ bec siebie 
i w przypadku 
ataku grupa ru¬ 
sza w pogoń za 
tobą. Duże niebez¬ 
pieczeństwo sta- 
rx)wią marbviaki, gdyż potrafią wie 
^ odbierać czary. Dowcip polega na 

I tym, że jeśli w jakimś etapie nie przej¬ 

miesz lub, jak we wspomnianym 
r przypadku, zostawisz jakiś czar, to 

wy^cznie twoja slrafa 
Wracając do zwierzyny - są potwo¬ 
ry, które strącone, rozpadają się na 
malutkie gryzonie, tak ruchliwe, że 
I dężko w nie trafić. Bodaj najpiebez- 

pleczTilejszymi bestiami w grze są pa- 
I jąki. Potrafią błyskawicznie utkać sieć, 

I która oprócz zabrania porcji energii, 

' na rtłoment dę zatrzymuje. A wpad- 

nięde w sam środek grupy pająków to 
okoliczność g'ożąca śmiercią. 

1. Nawet podczas prozaicznej eks- 
terminaqi pamiętać trzeba o stworze- 

, ^iu własnej, bezpiecznej przystani, 
warowni. W przypadku śmierci, 
nett^puje wtedy nalychmiastcv/a re- 
zurekóŁ Oprócz tego z pomocą kla¬ 
wisza^ można w dowolnym momen- 
^ de nagrywać grę na dysk. Uwaga: 

podczas niekti^ch ełspów w jaski- 
niągin nie da się postawić zamku. 

2. ^dy nie ma rady i dostajesz jad- 
polecenie; wygnać wezy- 


na prezentuje się 
bardzo elegancko. 

Na wspomnienie za¬ 
sługują zwłaszcza 
wielogłowe smoki 
oraz wynurzające się 
z obszarów wcidnych 
giganty (prawdopo¬ 
dobnie walenie). W 
piekielnych czelu- 
śdach zamieszkują 
diabfy, dość słabe, 
ale skoczne bestie. 

Fruwające w MAGIC CARPET nad 
oceanem klucze ptaków zostały w 
THE NETHERWORLDS przemienio¬ 
ne w niewinne owieczki, które space¬ 
rują sobie po plażach, dźwięcząc 
dzwoneczkami. 

Do występujących wcześniej psz¬ 
czółek dodano poruszające się w 
mroku Podziemnych Światów świetli¬ 
ki. Można je tatwo likwidować, ataku¬ 
jąc brzeg stada i natychmiast się wy¬ 
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ra z krainy, to musisz w tym celu 
go najpierw uśmiercić, a zaraz 
potam szybko zburzyć jego wa¬ 
rownię. 

3. Jeśli w danym eta¬ 
pie celem jest wykoń¬ 
czenie wrogiego wezy¬ 
ra. dobrze jest posta¬ 
wić v/łasną warownię w 
tuż obok jego. Na po- * 
czątku swobodnie się roz- 
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kowawszy się w jakiejś szczelinie 
przy zamku, potrafią w szybkim 
tempie nadgryźć mury. 


RECENZENT W AKCJI 


„Uwzględniając wspomnia¬ 
ne zalety i wady uważam, że 
w MAGIC CARPET 2 warto za¬ 


GEON 


wo od¬ 


cinać 


kupo¬ 


ny od 


przebo 


jpw. Ob¬ 


dziera 


przeboje 


wijaj, potem mając już Meteor, 
Whirlwłnd i Wulkan, przeprowadzaj 
szybkie akcje zaczepne, przemień 
choć część mana, która się pojawi- 
fa, po czym wracaj do własnego 
zamku podteidować pozom mana 
i ponownie uderzaj z ofensywą. W 
przypadku ataków z większego dy¬ 
stansu, przedwnł< zawsze zdąży 
odbudować własną twierdzę. 

4. Balony nie startują w przypad¬ 
ku, gdy zamek czeka na rozbudo¬ 
wę. Wrogie balony są niestety dość 
bezczelne I potrafią czerpać mana 
nawet z progów twojego własnego 
zamku. 

5. Poziom niezbędnego do rzu¬ 
cania czarów zapasu mana i ener¬ 
gii życiowy odnawia się niemal 
natychmiastowo, jeśli znajdujesz 
się w bezpośrednim pobliżu wła¬ 
snej warowni lub rozrzuconych po 
całą krainie kamiennych fuków. 
Więc jeśli w trakcie rozwoju posia¬ 
dasz już tyle mana, że możesz 
rzucać najsiniejsze czary, dajesz 
się praktycznie nietykalny. Wystar¬ 
czy zacz^ać. aż przeciwnik zbliży 
się do zamku i poczęstować go 
porządną dawką magu. 

6. Nawet najsilniejsze smoki 
oraz kamienne głowy daje się 
wykończyć nieśmiertelną 
metodą doskoku i odsko- 
ku. Wszystko, co poru¬ 
sza się w przestrzeni po 
wietrznej nad warownią 
ostrzeiiwLiją rozlokowani ne 
fteinkach twoi ludzie z Jukami. 
Lecz niesłychanie groźne dla zamku 
są na przykład gąsienice, które ulo- 


grać” - tą swobodną konkluzją ną- 
latwiej byłoby zakoifezyć wypo¬ 
wiedź o taj (i nie tylko tej) grze. No. 
ale było to już pisane tyle razy. że 
czas na coś bardziej awangardo¬ 
wego. MAGIC CARPET 2 jest cu¬ 
downą grą... niestety tylko przez 
kiłca godzin. Z biegiem czasu za¬ 
czyna się rozumieć, że daleko mu 
do prawdziwej strzelaniny i jedno¬ 
cześnie brakuje taż strate^cznej 
podniety w stylu COMMAND & 
CONOUER. A pamiętajmy, że w 
SYNDtCATE i POPULOUS dato 
się grać przez długie dni. 

Otóż jestem zdania, że z firmą 
BULLFROG W ostatnich miesią¬ 
cach dzieje się coś niedobrego. 
Może to fałszywy alarm, ale czy 
twierdzenia Petera Mdyneujc, że 
każdy zna jego firmę jako 
producenta szanujące¬ 
go graczy trochę 
się nie zdezaktu¬ 
alizowało? Moim 
zdaniem powinno 
się inwestować 
w świeże pomy¬ 
sły typu DUN- 


legendy 
I choć za¬ 
pewne jest 
zajęciem do¬ 
chodowym, na 
dłuższą metę nie 
przynosi firmie wiek 
kiej chwały. Żeby być 
dobrze zrozumianym 
warto zobaczyć THE 
NETHERWORLDS. 
bo to kompetentnie 
i sprawnie zrobiona gra, a je¬ 
dyne czego jej brakąe, to własna 
dusza 


% 
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Zamów zaproponowany przez 
barmana drink Fuzzy Toejam. Te¬ 
raz sprawdź na Datacorderze czy 
Endodroid fest Mleko. Najpierw 
myślisz, że dwie zapalone diodki to 
wynik twojego oswajania się 
z trunkiem, ale kiedy odwracasz 
Dalacorder do góry nogami I wi¬ 
dzisz dalej to samo, stajesz się 
z powrotem czujny. Jedyną dobrą 


Po jednej z tibiu:ji gdzieś daleko w kosmosie. 


i drobnych naprawach, możesz 
korzystać do woli ze swojej prze¬ 
pustki. Albo tak ci się przynaj¬ 
mniej wydawało. Kiedy transpor¬ 
ter ufożi^ ciebie z powrotem w ca- 
lośc z molekuł, okazuje się, że 
tkwisz po pas w asfalcie. I kto za¬ 
przeczy że komputery są zwy¬ 
kłym szmelcem? Chwyć przecho¬ 
dzącego robota, żeby nie spędzić 
w tym dołku reszty wolnego. 

Na zdemolowanym rowerze 
pod znakiem znajdziesz legity¬ 
mację tajnjaka. Widnieje na niej 
zdjęcie jakiejś zielonej galarety 
z oczami. Pociesza cię, że jest 
ktoś w galak^ce, kto wygląda na 
większego nieudacznika od cie¬ 
bie. Odszukaj przenośną budkę 
Codrac, wrzuć jedynego bucka- 
zolda I zrób sobie seaję zdjęcio¬ 
wą. Zdjęcia wyszły całkiem nie¬ 
źle (sam siebie oszukujesz), naj¬ 
lepsze wklej do legitymacji. 

Po ulicach snuje się podejrza¬ 
ny typ w długim płaszczu. To 
towca robotów, który zapropo¬ 
nuje ci 60 buckazoidów w gotow¬ 
ce w zamian za doprowadzenie 
uciekiniera. Aby go zlokalizować 
otrzymasz odpowiednio skonfi¬ 
gurowany Datacorder. Endodro¬ 
id prawdopodobnie ukrywa się 
w barze Orion’s Belt To nawet 
będzie ci po drodze, dobrze jest 
się wyluzować przed robotą, 
a już szczególnie przed robotą 
odszukania robota. 


po kisielu zachowało się 
duże stężenie humoru. 
Grając w SQ6 nie trzeba 
wymuszać z siebie śmie¬ 
chu, jak to bywało w ostat¬ 
nich kontynuacjach Lar- 
ry’ego. Teksty same w so¬ 
bie wywołują chichot, jed¬ 
nak przeczytać, a usły¬ 
szeć dobrze opowiedziany 
... podpuszczony przez podchmieloną kawał to dwie różne rzeczy. Zada- 

gawiedźRoger Wllco postanowU nie to podjął przebojowy riąrrator 

kandydować na Urząd Prezydenta. Gary Owens, któremu udało się 
■ dobrze sprzedać nawet słabsze 
1' I ' partie tekstu. Z kronikarskiego 

. t obowiązku wspomnę, źe w grze 
^ znalazł się akcent polski. Koman¬ 
dor statku gwiezdnego Deepehip 
86 ma swojsko brzmiące nazwi¬ 
sko - Kiełbasa. 

SIERRA daje wszystkim do zro¬ 
zumienia, że bynajmniej nie odpa¬ 
dła z czołówki producentów przy- 
godowek. Grafild SQ6, wyświetla¬ 
nej w trybie SVGA, nie powstydzi¬ 
łaby się renomowana wytw^nla 
Walia Disneya. Animacja postaci 
jest co najmniej tak dobra jak 
w KING S OUEST 7. SIERRA wy¬ 
ciągnęła wnioski ze skutków de¬ 
cyzji by KQ7 pracował w środowi¬ 
sku Windows - SQ6 chodzi pod 
starym, dobrym DOS'em. Efektem 
tego jest znaczne przyspieszenie 
akcji. Przechodząc Rogerem 
z jednego końca ekranu do dru¬ 
giego, nie można już sobie po¬ 
zwolić na wyskok do sklepu po 
chipsy. Gra ma standardowy in¬ 
terfejs, nowością jest możliwość 
powtórzenia sytuacji w przypad¬ 
ku, gdy Roger ginie. 


Jaka szkoda, źe Roger Wllco 
nareszcie powrócił! Szósta częsc 
serii SPACE OUEST nieprzypad¬ 
kowo nosi tytuł THE SPINAŁ 
FRONTIER. Dwójka facetów z An¬ 
dromedy tradycyjnie już w niemi¬ 
łosierny sposób nabija się z se¬ 
rialu STAR tREK oraz z wybra¬ 
nych filmów gatunku twardej SF. 
Co ciekawe, w tej szóstej wodzie 


kryjówką dla poszukiwanego byłby 
magazyn na dole. Drzwi są za¬ 
mknięte, ale parę razy z kopa po¬ 
winno je ruszyć. Endodroid fak¬ 
tycznie tu jest Wygląda jak praw¬ 
dziwa maszyna do zabijania. Nie 
żebyś się go bal, ale chyba narazie 
pozwolisz mu pobyć jeszcze tro¬ 
chę na wolności. 

Skocz na piętro. Machnij legit¬ 
ką trzem ćpu- 


chającym 


Jegojedy- 
nym pro¬ 
blemem 
była ko¬ 
meta f 
Nareszcie możesz rzucić w kąt z którą 
kubeł I miotłę. Podczas gdy Deep- kczyty \ 
ship stoi w doku na przeładunku go 

grzeszne i 
prawdo- 

stosunki 

pozamalżeń' 


Czuł sff dobrze przygotowany do 
zawodu - potrafił nawet liczyć no 
cyberliczydłach. 

















Pochwal się barma* 
nowi legHymacją i łamów jego 
specjalność. Przygotowanie Uvu- 
la SprHzer zajmie mu trochę cza¬ 
su, kiedy ty będziesz mógł po- 
myszkowac za kontuarem. Naj¬ 
pierw wyjmi) z lodówki 
foremkę na lod. Po- ^ 

tern sprawdź czte- 
ry zawory z pl- # \ 


cisz by nakopać temu wymocz¬ 
kowi. 

Na ulicy spotkasz zalatującego 
procentami mężczyznę w garni¬ 
turze i rozchełstanej koszuli. Ei- 
mo chętnie pomoże cl, jeśli ty po¬ 
możesz jemu. Układ jest pro- 
Sty: cheat codo do automatu 
w zamian za butelkę prawdzi¬ 
wej coldsoriaóskiej brandy. 


c) nie dzisiaj, boli cię gJowa 
Cale szczęście że wygrałeś te 
wszystkie buckazoidy. Rzuć kasę 
na ladę, a dostaniesz kartę wej- 


Wiedóaijak się mfdzi ponieważ 
przez lata sprzątania prezydenckiego 
pałacu napatrzył się na niejedno... 


wem. Jeden . 

jest niespraw- 
ny. Wygnij 

zrwjdującą się pod nim rurę. Na 
powstały Otwór załóż jeden ko¬ 
niec swojego improwizowanego 
węża, a drugi wkręć do wylotu ru¬ 
ry znajdującego się w lewym koń¬ 
cu sali. Zanim złożysz ponowną 
wizytę panu EndodroidowI, od¬ 
kręć na górze kurek butli z azo¬ 
tem. 

Twoja ofiara zamarzła na kość. 
Facet wydaje się już niegroźny, 
ale w takim stanie wogole nie na¬ 
daje się do transportu. Kolo 
schodow leży metalowy pręt, roz¬ 
drobnij nim Endodroida. Kostki 
lodu zgarnij swoją podręczną 
zmiotką i przesyp do foremki. 
Przed wyjściem włóż ją na chwilę 
do zamrażarki, żeby Endodroid 
się za szybko nie rozmroził. Łow¬ 
ca robolow będzie próbował kan¬ 
tować, ale w końcu da ci zapłatę. 

Polowanie było trochę stresu¬ 
jące. Musisz ukoić swoje 
rozdygotane nerwy gra¬ 
jąc w jakieś dobre mor^ 
dobicie. W pobliżu 
znajduje się akurat sa¬ 
lon gier. Rządzi nim 
‘ jakiś obcy z przero- 
śniętą głową, który 
zaprosi cię do przyja¬ 
cielskiego pojedynku 
w Stooge Ftghter’a. 
Przegrasz z kretesem, 
bo twój przeciwnik 
oszukiwał. Musisz 
odejść od automatu 
w hańbie, poniżony na 
wieki, ale jeszcze wró- 


Udaj się do Boot Llquor. Pod sza- śclową do najlepszego pokoju 
faml z towarem siedzi skacowany w tym kwadracie. Zajedź wndą 


ET. Dotknij jego palca pięć razy. 
Potem kup od właściciela bran¬ 
dy. Zastanawiasz się czy same¬ 
mu nie spróbować? Lepiej nie, 
w środku pływa nienajświeższa 
ryba. Elmo wręczy ci ją po skon¬ 
sumowaniu zawartości butelki 
i zwymiotowaniu tejże samej za- 


na górę. W cbwńl kiedy włożysz 
kartę w czytnik, pojawią się gory¬ 
le z dołu. W następnej chwili ury¬ 
wa ci Się film. 

Budzisz się zakiĄy w kajdanki 
w czymś co optymistycznie moż- 
naby nazwać mieszkaniem. Prze- 
roónięty beach boy wyjdzie do 


wartości na ulicę. Przeczytaj drugiego pokoju, a fioletowy zaj- 
kartkę z cheafem. Na ekranie mie się komputerem, uprzednio 


opcji trzeba wcisnąć kolejno AB- 
BACACA. 

Obcy zgodzi się na kolejny po- 
jedyr>ek, ale tym razem warunki 


powiesiwszy kluczyk na gwoź¬ 
dziu. Spróbuj go strącić nogami. 
Niestety strażnik zauważy to 
I weźmie klucz do kieszeni. Wy- 


są ostrzejsze. Jeśli wygrasz, do- rwij nogami gwoźdź ze ściany, 
staniesz 300 buckazoidów. Ina- otwórz nim kajdanki. 


czej zostaniesz sprzedany do ko¬ 
lonii niewolniczej. Wstukaj se¬ 
kwencję, pojawi się tajna broń, 


Teraz zastanówmy się. Nawet 
gdybyś miał buldożer, to fioleto¬ 
wego bys nie zadrasnął. A nie 


którą szybko sprowadzisz prze- masz. Więc masz probtem. Mu¬ 


sisz opracować sprytny plan. Ze¬ 
rwij ze ściany syntetyczny dywa- 


ciwnika do parteru. slsz opracować s 

Po męczącym dniu udaj się do rwij ze ściany syi 
obskurnego hoteliku. Okazuje się nik z Pelvisem. 
że rezerwacja zamówiona przez Rozłóż go na 
StarCon „gdzieś _ _ 


się zapodziała”, 
a recepcjonista 
jest niezłym cwa¬ 
niaczkiem. Nie 
możesz zaczynać 
rozróby, bo (nie¬ 
potrzebne skre¬ 
ślić) 

a) w recepcji 
siedzą dwaj umię¬ 
śnieni goryle 


...jako ciecia nikt go nie brał na po¬ 
ważnie t pozwalano mu wymiatać 
wszystkie kąty. 


środku pokoju i zacznij go pocie¬ 
rać, żeby zgromadzić duży ładu¬ 
nek statyczny. Dotknij palusz¬ 
kiem cybergniazdka na szyi fiole¬ 
towego. Teraz wygląda jak do¬ 
brze wysmażony stek. Przeszukaj 
tłuste cielsko, by znaleźć klucz. 
Na nawilżaczu spoczywa moduł 
Burlesgue, weź go. Zainteresuj 
się biurkiem, znajdziesz na nim 
swój Datacorder. Ze zbioru kom¬ 
paktów wyjmij ostatpi numer Po¬ 
pular Techtronics i obejrzyj go na 
konsoli 3DOA. Jeden z artykułów 
opisuje jak przekonfigurować 
zwykty Datacorder na siiny emiter 
sygnału SOS. 

Otwórz kluczem drzwi. Drugi 
z oprawców jest w filozoficznym 
nastroju, niechybnie za sprawą 
odpowiedniego modułu. To nasu¬ 
wa ci pewną mysi. Wyjmij z pu¬ 
delka moduł Churlish. Zdrap 
z niego nalepkę i naklej nią na 
moduł Burlesgue. Zaoliaruj mo¬ 
duł Nigelowi. Spuśćmy zasłonę 
miłosierdzia na następne wyda¬ 
rzenia. To kolejny dowód na to, 
co elektronika może zrobić z lu¬ 
dzi. Podnieś z podłogi pas NIgela 
i odepnij z niego maszynkę do 
golenia oraz akiuator. Aktuator 
wyłącza pole siłowe w drzwiach 
prowadzących na taras. 


I A 




aj w recepc 5 i obecnie panującego 

siedzą dwaj umię- Komandora o swojskim 

śnieni goryle nazwisku Kiełbasa uwielbiała gdy 
b) jestes srace- 2 długim i sztywnym kijem od 
szczotki kręcd się po jej sypialni. 












Roger Nie haczefc na gderanie Luba¬ 
wy niestrudzenie iataf po całej ga¬ 
laktyce prowadzsfc wiece przedwy¬ 
borcze. 


Musisz wezwać pomoc. Otwórz 
pokrywf Oatacordera J przekonfi- 
guruj go na emiter. Poszczególne 
moduty powinny byc skorelowa¬ 
ne następująco: 

TT Tachyon Transmiter IRK7 B DEN 
PS Particie Shield IRKI C PER 
SE Subspace Emitter IRK3 E DIM 
RF Recalibrating Fluctuator IRK9 A SPN 
FC Feedback Cutter-Offer IRK5 D REP 
W utamKu sekundy przybędzie 
ci na pomoc kawaleria, uosobio¬ 
na przez Stellar Santiago, niegdy¬ 
siejszą koleżankę z roku (zanim 
cię nie wylali z Akademii). 


Warto by się dowiedzieć, kim 
byli twoi prześladowcy. Wydo- 
bądź z golarki resztki wfosów 
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I Spróbuj je zanalizować na se- 
kwencerze DNA. Przeszkodzi ci 
w tym sztywniacki Jebba, kie¬ 
rownik odzialu medycznego. 2e 
niby to nie masz uprawnień. Ten 
świat zszedt na psy - dypiomo- 
wany sprzątacz drugiej klasy nie 
może korzystać z sekwecera. Po¬ 
rozmawiaj z Jebbą, tłumacz, 
pros, obiecuj, błagaj na kola¬ 
nach. W końcu pozwoli cl ten je¬ 
den raz. Wynikiem badań jest 
karta z danymi. Skoro tu już je¬ 
steś, to możesz zabrać strzykaw¬ 
kę z morfiną z szafki. Teraz wfóż 
kartę do ComPosfu. 

Udaj się do swojej kwatery. 
Sprawdź wiadomości na Com- 
Post cie. Komandor Kiełbasa wy¬ 
znaczył ci spe¬ 


cjalną misję na 


Delta Burksilon 


V. Dumny i bla¬ 


dy kroczysz do 


transportera 


Bojowy nastrój 


ulatnia srę jak 


kamfora, kiedy 


okazuje się ze 


masz byc służ¬ 


bą starej jędzy 


Shar 


zwanej 


pei. 


Jako były ciec szukał poparcia wśród elektoratu robotni¬ 
czego. Sie zważając na zawiłość układów politycznych... 


Trudno, służba nie drużba. 
Chwyć miotłę 1 do roboty. Staru¬ 
chę co chwila coś denerwuję, 
A to musisz spuścić wodę w toa¬ 
lecie, a to znowu podać lekar¬ 
stwa. Nagie stało się coś czego 
nie podejrzewałeś (tak prawdę 
I mOwląć Roger, nigdy nie 

I I byłeś zbyt bystry). Shar- 
' ' pei wcisnęła guzik na pilo¬ 
cie i przez otwór wentyla- 
cyny zaczął syczeć trujący 
gaz. Co by zrobił McGyver 
w takiej sytuacji? Wyrwij 
tłok z łóżka i wtóż go mię¬ 
dzy drzwi. Akcja nabiera 
tempa. Pojawia się Stellar, 
wypycha cię na zewnątrz, 
tJok pęka, drzwi się zamy¬ 
kają, słyszysz wybuch, 
wszystko cichnie. 

Symboliczny pogrzeb odbywa 
się w Holodeku. Wygłoś mowę 
i miej to już wreszcie za sobą. 
Skorzystaj z ComPostu i pogrzeb, 
przepraszam poszperaj w bazie 
danych. Sprawdź Intormację o ra¬ 
sie Vulgarow, a szczególnie o ich 
groźnym chwycie obezwładniają¬ 
cym. Kaź komputerowi pokazać 
w Hoiodeku archiwum 5551212, 
by się go nauczyć. 

W swojej kwaterze sprawdź 
wiadomości. Ależ to mówi Stel¬ 
lar, ona żyje! Udaj się na mostek, 
by powiedzieć o tym komandoro¬ 
wi. Kiełbasa cl nie wierzy, jesteś 
zdany tylko na siebie. Musisz 
wrócić na Delta Burksilon V. Nie¬ 
stety wejścia do lądowiska pilnu¬ 
ją strażnicy. Obezwładnij Ches- 
bro vulgamym chwytem. Udało 
się! Połowicznie. Drugi strażnik 
obezwładnia ciebie. Zamiast 
wpakować się na lądowisko lądu¬ 
jesz w pace. 

Pilnujący więzienia okazuje 
się krótkowidzem. Zgarnij jedze¬ 
nie z wózka. Na kabob włóż uszy, 
później dołącz sztukę mięsa, bo¬ 
chenki oraz makaron, itd. aż bę¬ 
dziesz miał manekina. Połóż go 
na pryczy, a sam schowaj się 


w wózku, kiedy strażnik zajedzle 
drugi raz. 

Przed odlotem skocz do kanty¬ 
ny. Porozmawiaj z Circuit Syd¬ 
ney. Być może jest tylko robotem, 
ale ma dystynkcje oficera. Nie tyl¬ 
ko dystynkcje, ale także oko i ra¬ 
mię oficera, które ci będą po¬ 
trzebne. Idź do wejścia lądowi¬ 
ska. Nafaszeruj ciastko morfiną 
i podrzuć je na tacę. Umówmy się 
że Magnuma Opusa masz z gło¬ 
wy. Chesbro załatwisz wulgarnym 
chwytem. Zęby wejść do środka, 
trzeba jednocześnie wcisnąć dwa 
oddalone od siebie guziki. Mo¬ 
żesz to zrobić, jeśli zastosujesz 
przedłużacz w postaci ramienia 
Sydney’a. Przed wejściem za¬ 
bierz Chesbro klucz. 

Na lądowisku jest sporo lądow- 
ników, nie wiesz którym odlecieć. 
Wciśnij guzik na kluczyku, a wy¬ 
łączysz alarm na tym właściwym. 



Zasiądź za sterami. Procedura 
odlotu nie jest skomplikowana, 
ale musisz wszystko wykonać we 
właściwej kolejności. Włącz zasi¬ 
lanie. Ustaw widok monitora na 
ICD. Musisz dobrać właściwą 
mieszankę paliwa. (Lanthium, 
Sulfor, Silwer, Neon). Wciśnij gu¬ 
zik inicjacji. Przed startem trzeba 
każdorazowo potwierdzić tożsa¬ 
mość. W tym celu przytknij do 
czujnika gatkę oczną Sydney a. 
Wio siwki! 

Pech chciał, że wleciałeś 
w anomalię i silniki stanęły. Trze¬ 
ba będzie odpałać ręcznie. Wydo- 
bądż ze schowka klej, taśmę oraz 
pompę. Otwórz bagażnik i maskę. 

Z tyłu siedzenia znajduje się not¬ 
ka serwisowa, przeczyta ją. Te¬ 
raz sprawdź szafkę z krysztafem 
Divalium. Podczas turbulencji 
odłamał się mały fragment. Wyj¬ 
mij kawafek Dlvałlum z wnętrza 
Oatacordera, posmaruj obie czę¬ 
ści klejem i złącz. 

Sprawdź czy nie ma cię za 
drzwiami, oczywiście w ubranku 
próżniowym i hełmie. Zdejmij ry¬ 
bę z włotu powietrza na silniku. 

W bagażniku znajdziesz kable 
oraz wielki szyld z n^Sw i 
HELP. Umieść go z tyłu łąc^/^ ^ni- ^ 
ka. Po jakimś czasie zatrzyma się ^ 
ktoś, kto pomoże ci odpalić silnik 
od swojego akumulatora. 



..dotarł nawet na Ziemię, asłyszal bo¬ 
wiem, że lokalnym specem od super 
przekrętów jest niejaki Bill Cates. 
Screen przedstawia stan zauroczjenia 
ziemian programem ,.BilVs Interacti- 
ve Televisioit presents...’^ 































Zjedź do pierwszego taborato- 
rium i rozejrzyj po okolicy. Nie ma 
tu nic szczególnego za wyjątkiem 
notatek na biurku i komputera. 
No i malutkiego modutu Callahan 
w pudetku z rupieciami. Porozma¬ 
wiaj z doktorem Beleaux. Z peł¬ 
nym intelektualnej wyższości 
obrzydzeniem zignoruje wszyst¬ 
kie twoje oskarżenia. Potrzebne 
będą dowody. 

Udaj się do lądownika. Uru¬ 
chom system PTS i wykonaj dwa 
zdjęcia. Następnie oddziel pozy¬ 
tywy od negatywów by ułożyć je 
na niewielkim monitorze. Teraz 
uszkodzony system nawigacyjny 
będzie mó^ namierzyć Polysor- 
bate LX. Poproś holograficznego 
nawigatora by przerzucił clę na 
powierzchnię. Transporter to ma¬ 
ły krążek w lewym dolnym rogu 
lądownika. Odwiedź handlarza 
części i implantów biocyberne- 
tycznych. Fester Blatz z wielką 
ochotą zamieni swój nielegalny 
cyberhelm na twój nielegalny mo¬ 
duł. Wróć ze zdobyczą na Deltę 
Burksllon I zanurkuj do kompute¬ 
ra doktora Beleauz. 

Informatyczna autostrada nie 
jest jeszcze wykończona. Przyj 
nieustraszenie naprzód aż doj¬ 
dziesz do budowy. Podnieś śru¬ 
bokręt i wejdź z nim do biura. Po¬ 
dejdź do okienka, weź numerek. 
Hmm, dziwnie znajome te okna. 
Stuknij w dzwonek recepcji. Nie 
zostaniesz obsłużony bo nie do¬ 
szło jeszcze do twojego numerku. 
Oględziny poczekalni, w szcze¬ 
gólności rozkładające się truchła 
innych klientów, nakłonią cię do 
wzięcia sprawy w swoje ręce. 
Otwórz wyświetlacz numerków 
by śmbokrętem ustawić na swój. 
Zostaniesz teraz dopuszczony do 
biura plików. 

Szukaj danych dotyczących Ni- 
geła Rancid, Sharpei, Steilar San¬ 
tiago oraz Dr Beleauz. W tym 
ostatnim folderze znajdziesz od¬ 
nośnik do tajemniczego Project 
Immoiiallty. Jeśli masz problem 
z dosięgnięciem szuflady, wysuń 
kilka poniż^ i przejdź po nich do 
tej szukanej. Ciężką robotę ma ta¬ 
ki menadżer plików. Wroc do re¬ 
cepcji. Pamiętając że pliki istnieją 
tylko w wirtualnej cyberprzestrze¬ 
ni wrzuć je wszystkie na print ma¬ 
nagera. Po powrocie do rzeczywi¬ 
stości znajdziesz je obok drukar¬ 
ki. No właśnie, ale jak się stąd wy¬ 
dostać? Weź deskę z pl^u budo¬ 
wy I przerzuć ją nad wyrwą w In¬ 
fostradzie. 

Kiedy pokażesz miażdżące do¬ 
wody doktorowi Beleauz, nauko¬ 
wiec spuści z tonu i wyśpiewa ca¬ 
ły plan. Sharpei uwiodta go by 
wykorzystać nanotechnologię 
w celu przeniesienia się do mło¬ 
dego ciała Steilar. Jeszcze nie 
jest za późno by temu zapobiec. 
Doktór zmniejszy cię do mikroro- 
zmiarów i wstrzyknie do krwio- 
biegu Steilar. 



Włóż do napędu dysk z algoryt¬ 
mami sterującymi. Lądownik za¬ 
bierze cię na wycieczkę ciało- 
znawczą, która zostanie raptow¬ 
nie przerwana brakiem paliwa. 
Mając więcej szczęścia niż rozu¬ 
mu uda cl się miękko wylądować 
na żołądku. Lądownik jest cały 
pokryty organicznym osadem. 
Wygrzeb naczynia włoskowate 
z wlotu powietrza silnika oraz 
zdrap pęcherzyki płucne z kadłu¬ 
ba. iałóź skafander. Hełm nie bę¬ 
dzie ci potrzebny do przetrwania 
na zewnątrz, ale zabierz go ze so¬ 
bą jednakowoż. Na powierzchni 
żołądka znajdziesz wrzód, wdrap 
się przez niego do środka. 

Ale tu bałagan! Pozbieraj: piór¬ 
ko, nitkę, zszywkę oraz jeden 
z cukierków. Dalsze przejście blo¬ 
kują wrogie nanomechanizmy. 
Gdy wrzucisz cukierka do kwasu, 
zauważysz że poziom jego wzro¬ 
śnie, nie na tyle jednak by zatopić 
nanomechanizmy. To daje do my¬ 
ślenia. Przywiąż zszywkę do nitki. 



Wylej zawartość hełmu na 
osłonę antybiotyku. Napchaj do 
kieszeni ile wejdzie małych pigu¬ 
łek w niej zawartych. Zejdź do 
dwunastnicy. Pasie się tu piękny 
okaz taslenrrca. Możesz się na nim 
prz^echać do jelita grubego, jeśli 
pobudzisz go do akcji pigułkami. 
Zabierz srebrny amalgamat, 
częsc spinacza I fragment pa¬ 
znokcia. Wróć wierz¬ 
chem tak jak tu przy¬ 
byłeś. Pobiegnij do 
statku, wrzuć amalga¬ 
mat do wlewu paliwo¬ 
wego i leć do mózgu. 

Wydrap dziurę w barierze ka¬ 
wałkiem paznokcia. Gdy prze¬ 
skoczysz wyrwę, dojrzysz dwa 
duże nanomechanizmy (mikro- 
mechanlzmy). Rzucaj kamienia¬ 
mi żółciowymi raz w jednego, raz 
w drugiego aż się pobiją. Pod¬ 
jedź windą do centrum kaszlu 
w mózgu i podrażnij je 
spinaczem. Zjedź na 
sam dól. 
Spotkasz 


W końcu nikt nie musi Hi€d:ieć,że 
kandydat lata wypożyczonym poJaz/lein.\ 







Wdrap się do wrzodu i stamtąd 
zarzuć hak do wlotu żołądka. We- 
apnij się po nitce do góry, aż doj¬ 
dziesz do gardJa. Utkwił tu anty¬ 
biotyk. Zrzuć pigułkę do przełyku. 
Następnie potaskocz gardło, żeby 
kaszel udrożnił przejście z przeły¬ 
ku do żołądka. Spadające ciastko 
spowoduje powódź kwasów żo¬ 
łądkowych, które rozkwaszą na¬ 
nomechanizmy. 

Zejdź w gtąb organizmu Steilar. 
Po boku znajdziesz odnogi do 
wątroby. Jeden z kanalików 
nnocno się zwęża. Wtóż 
w przelot pęcherzyk płuc- , 
ny i go nadmuchaj. P^he- . 
rzyk rozkruszy przeszkodę. 
Nabierz wydzieliny do hełmu. , 
Wróć się do woreczka żółcio- \ 
wago. Sklej ze sobą naczynia 
włoskowate i dołącz je do pompy. 
Dzięki temu będziesz mógł bez¬ 
piecznie nabrać żółci do hełmu. 
Wracając do żołądka weź 
kiJka odłamków kamie¬ 
nia żółciowego. 


Roger zostałby 
prawdopodob¬ 
nie prezyden¬ 
tem gdyby nie 
pewien pra- ' 
wicowy na- . 
akowiec, / 
który wy- ’ 
kmjBi 

niezbi- " 
cie, że RM\ to zwykła marionet¬ 
ka w rękach zaplutej lewicy. 


tu zminiaturyzowa¬ 
ną Sharpei, która 
z zapałem dobiera 
się do kory mózgowej Steilar. Ze 
spinacza i luźnych synaps zaim¬ 
prowizuj laser. Wydawałoby się 
że już pora na napisy końcowe, 
kiedy zmasakrowana, ale nadal 
żywa Sharpei zaszarżuje ponow¬ 
nie. Zanim cię schrupie zaoferuj 
jej swoja rybę. Sharpei skusi się 
i zginie marnie. Tutaj należy się 
małe wyjaśnienie. Otóż w toku 
niekrótkich przecież przygód ry¬ 
ba nie robiła się świeższa, 
a wręcz odwrotnie, no i swo|ą 
drogą wiele przeszła. Poza tym 
to jest przygodówka - skoro 
Roger targał rybę od samego 
początku to po prostu wy¬ 
pada by ją gdzieś efektow¬ 
nie wykorzystał, a nie np. 
wyrzucił do śmietnika. 


User Jama 


Puenta: jeśli jesteś dobrym \ 
cieciem to nim pozostań. '• 
PS: pozdrawiamy ws^stkich 
solidnych cieciów, których pra¬ 
ca nie hańbi a szczególnie 
sprzątanie. 
















• dokończenie opisu X SS’29, czyti 
lioszmani ciąg datfzy... 

*Cyrus bawit się z kotem przed do¬ 
mem! meopo^sł rritejsca gdzie Adnen- 
ne zcbaczjfła go po raz pierA-szy chp- 
waiąitego się za (izewem. Zwrócria rru 
uwagę, że Spaiis nie jest zaba^^.-ką 
i peszia w strorrę Po chwł zo- 
rłentowe^a się, że ne zedate pytania, 
claUórepc) tyjrzyszia. Cym&skółarzyl 
.domok w iesie i zgcKlal s'ę za- 
' brać. I^szla za rwn ck> groOowca. a 
później re prawo do i/pki. CWopak 
przeskoczył r>a"druga arenę, ale Ad- 
rierne trochę slfbała, więc Cyrusmró- 
Ol ł przewali drzewo, robiąc prw.izo- 
ryczrą kładły IMawet wtady Adrienne 
długo się zaSa^awiala, w kdKcu prze¬ 
szła rozpadliną. 

Na drodze błyszczał jakiś przcdniol 
Adrienne podkirosła go - byia ło so- 
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cze«vką Poszła dałej śdeżką do oran- 
żenli?auvfflżyła, że miejsce jest cał¬ 
kiem łkymarte. Kątem oka dostrzegła le¬ 
zącą na ziemi łopatkę. Gdy ją wzięła do 
ręki. r^jBj^cza^ (gzegraia srę mrożą¬ 
ca '.ew w żyliapi; sc^ia poordteręt^a. 
IrgskMi Site^* dogł^kj 
^oich grfądek, Joedy ?/szedł 
Zokgr Chwię rozmamiai, ^ 
czym gę wepchnął fej łopatką 
do M Mąpc upadła broęząc 
kr^J j^Man uyiąl łopatkę i za 
cfąl paKq)!jeć ziemię do gardła 
konające) kobiecie, ząinsząc 
spezmatyczłiym S^jijjUfem. 
Nagle ws^stkotsłę rozńiyło. ^ Deła- 
ney długo nie mogła dcjśc do sfcbio.' j 
tuz obok orar 2 efl«tefaaiy)orHj|ąo^ 
luneta. Niestety. nie można tyto 
przez nią zobacz^.. Dopiero gdy Ad- 
nerne włożyła ha mie|sce*ipc^etvkę. 
zaczęła furkcjflrować. Dztętó nlq lirza 
ła w odległym domu r ieznany wcze¬ 
snej jkikó), do którego ewidąitnie nie 
było^rigdzie drzwi Addenr>e wTócita do 
posesi Ły zbadJłc ^ra(ivę. 

Po drodze ustyszćda o4głos poCfeż 
<łżającegp sartyc^du. To prżyechal 
tdmrik w sprawiG^zalożoria telefonu 
Po grzeczrwściowfit wymianę zeter. Ad- 
nąnne pobiegła do wieży. Obstuktfa 
deikalnią drewrianą śdary;;* Głuchy, 
odgłos świadc; o tym, że istotnie po 
drugiej stronie najduje yę jakieś po- 
mieszczene Przy pomnr młotka De- 
laney poiufoweła pierw3.7ą deskę, lesz- 
tę dało się usunąć gołymi rękami. W teo 
sposób weszła na strych. 

Nie rnożna powedziec, żaby zoba¬ 
czyła tu wiele Na podłodze stady obra¬ 
zy czterech dy-styngowanych dam. Pod 
ścianą wisiało łuslro. w którym Adrien- 
ne nen/owo poprawiła fryzurę. Bar- 
daej obiecująca byte stara, skrzypiąca 
skrzynia. Wewnąt’'z spoczywał parnęł- 
nk. w którym Mar>a opisywała przemia¬ 
nę Zoltaria z kochającego mę¬ 
ża w tyrana Adnen- 
ne zaszokowała 
wzmianka o tym, jak 
Zoltan zabH 


dziecko i upozorował wypadek, by nikt 
w mieści mc ne podejrzewał. Przyj¬ 
rzała się medalionikowr i wzięła starą 
broszkę. W hallu słychać było odgłosy 
awantury. To znov/u Don robił scenę 
zazdrości tecinnikowi. Ci dw^ wyraźnie 
za sobą nie przepedali. 


Adrienne me. mogła spać, a może 
właśnie śniła na jawie. Rmiia się po do¬ 
mu, a we wszystkkJi lustrach, w pokoju 
^ aamołonem, w holu i na strydiu wi¬ 
dz^ sceny bestialskich mordów. Sce¬ 
ny się Camo\'ascha nad swo¬ 

imi żonami... Msial być w szczególny 
sposób fj(j^ięty obląkaniom; normalny 
cidowfeklffewei zab^ nie potrafiłby 
wjipiyślii^ak przemyślnych kirtiir. 

Na dole czekał C^rus. Przyniósł wia- 
IfifTKiać. łęęzwanie od mamy. Harhet 
przetwała s^ za Cygankę i urządziła se¬ 
ans spiry^y^zry w stodole. Wszyscy 
debrze się bawili, gdy nagłe atmosfera 
żgęstj^riała jak zii^a^drierne przestało 
byĆ^ śmtechu, kiedy rzeczyy.iśdc za¬ 
częli’ maleneli 20 ’.vac się moce. 
Przemówił duch (Jawno zr^ego Zolta¬ 
na. Skrbsżony w)^4. jal^zzjnwoścj 
uwolnił potwora z tregp wyrnSw, który 
wstępował w ludzi by %iać riąpewiść i 
,7wjjiD(1niefiłe Rcwiedzial Adrieme, że 
„.opro^‘/ad 2 i ją srndk?.^ra>vdopodobnin 
■JMł^OiO jekB.łAryj^ znak* 

^CTjfctenrłf poszła na spacer, by 
wszystko przemyśleć Przez przypadek 
dok(]nala koszmarnegc odkrycia w 
oranzeri W dużej gfaniahq donicy za¬ 
kopane były rozkładające się zwłoki. Na 
każdym kroku czaiła się śmierć Adrien¬ 
ne pdbiogta na oślep dc domu, kiedy 
spadł kolejny cios. W fontannie na dNe 
leżał maihvy Kol Jei kol. 

Wreszcie udiiio się Adrienne uspoko¬ 
ić na tyle, by me krzyczeć z przerażenia 
przy n^obniejszym skrzypnięciu. Uda¬ 
ła się do pomie.szczenła naprzeciwko sy- 
piatei. Staia tu jakaś starcśv.'iecl<a ma¬ 
szyna, Wedy Acinerre ją uruóhomita ła 
rzuciła na ścianę obraz smoka. Rzutrik 


wskazał drogę! W tym miejsa na ścia¬ 
nie znajdov'.aio się tajre przejście. Cie¬ 
kawość przezwyciężyła strach i Adrien¬ 
ne weszła do ciemnego korytarza. Na 
końcu zobaczyła ręczną windę, która ją 
zabrała do kolejnego korylarza Niedo¬ 
pałek na podlocze byt jeszcze świeży', 
mógł należeć do Dona Korytarz prowa¬ 
dził do następnej windy, a ta do teatru 
Zoltan b/ pod koniec życia barozo 
zamożnym człowiekiem. Urządza! w r 
demu pokazy dla calcj śmietanki tm-.a- 
rzyskiej. W tym celu jedno z pomiesz¬ 
czeń zaadaptował na widownię. Była 
olbrzymia Kiedy Adhenne podzKvi«»ła 
wnętrze, tajne przejście zatrzasnęło się 
za jej plecami, blokując dróg. Nic mając 
innego wj^ścia, Adrienne podeszła do 
sceny, nad którą góroivała machina tor¬ 
tur. Wywoływała ona budzące grozę 
skojarzenia, więc Adrienne zaintereso¬ 
wała się garderobą. Zupełnie jakby 


f 
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wciąż jeszcze odiywaly się przedsta¬ 
wienia: plakat Camo na śdarie, sło'ik 
do char8kteryzaqi i szafa pełna ubrań 
Znalazła w niej wspólne jDOŻiiłkte ze 
starości zdjęcie Camo i M^kna Ad- 
rienne przeszył dreszcz, postanowiła 
\vyjśc; W hallu chrapa! rozy^-akiriy na 
sofię Don Ząpach alkoholu zóraćzal 
przyczynę tair twardego snu. 


Don rmał kaca po wczorajszej hbacji. 
Zapewne ło z tego powodu wyglądał na 
bardziej pofolncgo. Ale jedha wzmianka 
o opuszczeniu strasznego domu spo¬ 
wodowała. że ponownie staż się v;ścio- 
kly i agresywny. Zadzwonił dzwonek. 
Don ojDiyskliwie zaprosił technika do 
środka Kiedy wstal, Adrienne zauwa¬ 
żyła na miejscu gdzie przed chwilą sio- 
daal, gumowy wężyk. Wideć mąż za¬ 
aplikował sobie również coś moiTiiej- 
szego od alkoholu. To bydłak. 

Adrienne przeprosiła technika za 
ordynarne zachowanie męża. a po¬ 
tem pojechała do miasta. Na miejscu 
poszła do domu r/aJcolrna. Opiekun¬ 
ka znowu nie chciała wpuścić do 
środka, ale zgrdzita syę, kiedy zoba¬ 
czyła tdogiatię. Wywołała ona w 
starcu wspomnienia z dziecHistwa 




































Malcolm zoslćrf adoptowany przez 
Carno i jego żonę jako dziecko. Wtedy 
inagk łubianym i powszechnie cenio¬ 
nym obywatelem rmastc. PcMicgo razu 
gdy wrćcit z Paryża ze starą księgą, byl 
odmieniony nie do poznania Księga nb- 
eta zarazem moc i przekleństwo na wie¬ 
lo. MówAo się, że pńd wpływem zabił 
wszystkie swoje żony. Ostetńia, Marie, 
zdąe się wyczuwając diabla, poprosiła o 



chwię później jej mąż doskakuje 
technika od lyłu i z histerycznym śmie¬ 
chem rozlupiije mu głowę siekierą. 


Aririenne nie mogła już więcej lego 
znieść, postanowiła sp£^ować manatkl 
i uciekać. Wtedy spojrzała ra wspólne 
zdjęcie z mężem. Odłożyła waizkę, to 
niczego nie załatwi. Postanowiła zmie¬ 
rzyć się ze złem. 




pomoc dzielnego Gascona Razem po- 
słanowli położyć kres okrucieństwom 
Carno. Na przedstawieniu, gdzie zakuti' 
w kajdany mag^k, podpalony przez asy¬ 
stent pokazywał jak się uwalnia. Marie 
rwumyślnie zablokowata mechanizm. 
Ale Carno nie zgrnąŁ Z ciężkimi popa¬ 
rzeniami, po dwutygodiiOY^ej śpiączce 
powrócit Malcolm widział z ukrycia, jak 
torturuje Gascona i uśmierca Marie. Zo¬ 
baczył konającego Gascona, który z 
ostatnim tchnieniem przebija Carno mie¬ 
czem. Wtedy z ciała magika wytrysnęła 
zielona mgiełka, ulatujący demon. Wiel¬ 
kim ł^silkiem woi poparzony i poranio¬ 
ny Camo dcv4ókl się do ołtarza, na któ¬ 
rym ziiiewoił demona i zamknął go w 
księdze. Tc tan potwór nawedził teraz 
mężaAdrienne. 

Sterzec twrerdzrt, ze być może nie 
jest za poźno uratować Dona Do ag- 
zorcyzmćw potrzebne są cztery reli¬ 
kwie: nieszczęsna księga święty sym¬ 
bol, kamień Hammurćfciago oraz krew 
myjącej istoty. Defaney rozpoczęła po¬ 
szukiwania w sklepie z antykami. W ga¬ 
blocie pośród starej biżuterii leżał nie- 
pozany kmcytlrs. Cena jaką zarządata 
sprzetfawczyra była astronomiczna 
Zgodziła się jedaak wymienić krzyż na 
zn^ezioną przez Adrienne broszl^- 

Gdy wróciła do domu. technik skoń¬ 
czył inslafować Icletoa Ad¬ 
rienne przeprosiła raz jesz¬ 
cze za Dona Na swoje 
szczęście rie widziała, jak w 


Posrfa odszukać przedmioly po¬ 
trzebne do rytuału. W pokoju dzteon- 
nym znalazła odłamek szkła, klórym 
b^zie mogła późnie] upuścić trochę 
koAfi. Podczas poszukiwań Adrienne 
natknęła się nrcdicący na kolejne tejne 
przejście, tym razem w kaplcy. Usły¬ 
szawszy odgłosy, poszła do garderoby 
teatru. Dona już tu nie było, ale na pod¬ 
łodze zostawił swoją kamizelkę, a w 
małego bałwanka, który miał póź- 
riej uratować żyde. 

Acklenne poszła do ciemni męża. Na 
śdarie wisi^ podarte zdjęcia z jej wi- 
zerunkkBm. Wszystkie miaty uciętą gło¬ 
wę. Wtem wszedł Don. Po niekortrolo- 
warych wybuchach śmiechu zrozumiata 
że jest wściekle obłąkany. Wybuchła 
szamotaruna Adrienne rzuciła Donowi 
w twarz żrący środek czyszczący. Za¬ 
nim doszedł do siebie, uciekła przez 
ctzwl Pobiegła na górę i tqnym przej¬ 
ściem przedostała się do teatu. Tu cze¬ 
kał już na nią Don w peruce ze skalpu 
zamordowaną Harrict. Adlenne pobie¬ 
gła do garderdjy i schowała się 
w szatie. Usłyszawszy kroki mę- ^ 
ża z całej sity pchnęła pogrzebu 
czem Me odwracając się pobie¬ 
gła do ciemni po księgę. Don za- I 
blokowcd wyjście, ało Adrienne 
ogłuszyła go młotkiem. 


W końcu Don ją dopadł. Nie zważa¬ 
jąc na krzyki żony, zaczął ją przyku¬ 
wać do machiny. Adrienne pokazała 
Donowi bałwanka, pamiątkę po dniu 
zaręczyn. Ten 
wstai, by obajrzeć 
przedmiot Ad¬ 
rienne w geście 
rozpaczy podą- 
gnęła za dźwi¬ 
gnię. Spadąjące 
ostrze przepoło- 
vyriło Dona. Gdy 
wil się w agonii, 
z jego ciała wy¬ 
stąpił demon. 

Dziewczyna 
rzuciła się do 
ucieczki przez 
otwarte tajne przejście. Wybrała kory¬ 
tarz prowadzący do zniszczonych 
schodów. Wyrwa była zbyt duża by 
nad nią przeskoczyć, ałe udało się po¬ 
konać ją dzięki wiszącej u sufitu rurze. 
Słyszała oddech demona tuż za sobą. 
Zatrzasnęła i zablokowała sztabą ma¬ 
sywne d^we odrzwia. Jak by to mo¬ 
gło cokolwiek pomóc. Szybko pode¬ 
szła do ołtarza i położyła na nim kaię- 
gę. Z trudem zrozumiała sporządzony 
w łacinie opis agzorcyzmów. Przeszu¬ 
kała łcżącc nieopodał truchło Carno. 
Znateziony talzman położyła na kaię- 
dze. Następnie wzięta kawałek szkła, 
by uronić trochę własnej krwi na reli¬ 
kwię, Na koniec, dzierżąc w dłoni kru¬ 
cyfiks, wymóv/ita słowa zaklęcia. 

Potężria magia zawrzała w powie¬ 
trzu. a cały dom zadrżał w posadach 
poruszany jękiem ulatującego w 
niebyt demona. Byt blady świt, 
gdy Adrienne wychodziła na ze¬ 
wnątrz. 

Micz& User Jurna 


Wedtug podobnych a^orylmów iuc^ si> 
gęń na wąłróNdy jednakże ochroniarz 
ZwierzĄt ntówia,ie to nkhumanitarne. 



W celu pravidłołt'ego ,J*(damanui'’ nule 
^ sUnie umocowaZ i zneutratizo 
wać organ generujący dżwi^. Jak tńa 
domo hałas jest sjJioSwy dla zdrowia. 



Przerażonych rodziców uspakajamy 
że w US.\ zwrócono głównie uwagt 
na niemorałność „gwałtu** w ubra 
mu. Tradycyjne skalpowanie przyjęl 
amerykanie bez zbę^iych dyskusji. 























































świeżo wydana gra FACE 
TO BLACK (pierv/otny tytuł; 
PROJECT MORPH) jest 


Firma DELPHINE SO¬ 
FTWARE rozpoczęta dzla- 
latność pod kor^ iat 
osłemdziesiątycłi, wdziera¬ 
jąc się na rynek z przebojo¬ 
wymi przygodówkami OPE- 
RATION STEALTH, FUTU¬ 
RĘ WARS oraz CRUISE 
FOR A CORPSE. Lecz do¬ 
piero w 1992 roku miał 
miejsce największy sukces lirmy. 
Stworzony przez programistę-ge- 
niusza Erice Chał ANOTHER 
WORLD podbił cały świat I Jedno¬ 
głośnie zost^ uznacry za ogromny 
krok naprzód w rozwoju czegoś, co 
chciałoby srę nazywać narracją w 
grach komputero^h. Rok póź¬ 
niej pojawił się FLASHBACK, lecz 
od tego czasu nastąpiła cisza. Z fir¬ 
my odeszli najzdolniejsi autorzy: 
Erie Chai ł Frederic Savoir, by pod 
szyldem AMAZING STUDK) rozpo- 
cz^ pracę nad HEART OF DARK- 
NESS. Ale DELPHINE pomimo tych 
strat jeszcze raz podniosTa głowę. 



Etapy składąją się z kil(u pozio¬ 
mów, ak> wszystkie one są odwzo¬ 
rowane na jednej mapie. Na począt¬ 
ku jest dość trudno, bo oprócz strze¬ 
lania, na rozwiązanie czeka spora 
ilość zagadek. Z kołai końcowe eta¬ 
py to rozwałka non-stop. Wspstfiiałą 
rzeczą jest to, iż później sła- 
jemy się zaledwie częśdą 
prowadzonej przez rodzaj 
ludzki kampanii wojennej, 
widzimy, jak obok nas wal¬ 
czą inni żołnierze, możemy 
im pomagać lub nie. 

W FADE TO BLACK gra 
się świetnie, a to z powodu genial¬ 
nie opracowanego systemu graficz¬ 
nego oraz nie ograniczony wyłącz¬ 
nie do bezsensowny przemocy ak¬ 
cji. Oczywiście, nie będę wam na¬ 
chalnie wmawiał, że jest to strzela¬ 
nina wszechczasów, pov,lem więc 
tylko, że od czasów ośmiobitowych 
żadrta gra podobnego typu nie 
wciągnęła mnie w tym sto^iu co 
FADE TO BLACK. Jedyny manka- 


numeryczny. Dzięki 7 i 9 można się 
wychylać zza węgła, by zbadać sy¬ 
tuację na korytarza Do tego docho¬ 
dzi skradanie się (PACE 
UP/DOWN). Wywołanie mapy - M. 

Inwentarz uruchamia się klawi¬ 
szem L Pomiędzy poszczegóinymi 
jego działami przełącza się z po¬ 
mocą TAB. Kursorami kierunkowy¬ 
mi wybiera się daną pozycję z dzia¬ 
łu i ^wczas prawy SHIFT opis 
przedmiotu, ENTER - przygotowa¬ 
nie do użycia wskazanego przed¬ 
miotu. Pewyższego wyboru można 
z poziomu akqi dokonywać za po¬ 
mocą kiavifisza 5 . U - użycie wska- 



pierYiSzorzędną strzelaniną. 

Mamy lu do czynienia z cał¬ 
kowicie nowatorskim sposo¬ 
bem pokazywania akcji, za 
pośredriciwern automatycznie zmie¬ 
niającej swe położenie kamery W 
ALONE IN THE DARK, jak pamięta¬ 
my, kadry były statyczne, co powo 
dowało częste nieprzyjemności z 
powodu n^ego ich przetączania 
Ma to zostać ulepszone dopiero w 
zapowiadanej czwartej części serB. 
Tymczasem w FADE TO BLACK w 
zależności od tego, czy bohater bie¬ 
gnie lub stoi, wbie^ za zakręt lub 
kuca, kamera lak się ustawią żeby 
swym widzeniem objąć jak najwięk¬ 
sze pole akcji. MożMwość wychyla¬ 
nia się zza węgła, swobodnego spo¬ 
glądania w boki, wzbogacone szyb¬ 
kimi najazdami kamery, czynią roz¬ 
grywkę dynamiczną i widowiskową. 

W dzisiejszych czasach muzyka 
w grach komputerowych stoi gene¬ 
ralnie na przyzwoitym poziomie, ale 
to, co się dzieje w FADE TO 
BLACK, przekracza wszel¬ 
kie granice. Gra zawiera aż 
52 motywy muzyczne oraz 
masę digrtalizowanyr^ elek¬ 
tów dżwiękowy<K Na 
AWE32 lub GUS ma się mo¬ 
mentami wrażenie, jakby się 
siedziało w filharmonii. Kie¬ 
dyś podobne wrażenie robi¬ 
ła np. muzyka z DUNE 2. 


mert, jaki można wska¬ 
zać, to dość skompliko¬ 
wane sterowanie, toteż 
kompletne rozwiązanie 
FADE TO BLACK rozpo¬ 
czynamy od opisu 
wszystkich komend. 


TAKTYCZNE ABC 


W lewym dolrym rogu ekranu 
znajdują się wskaźniki, mówiące o 
aktualnym stanie bohatara. Staro¬ 
wanie Conradem może się odbywać 
za pomocą joysticka, myszki lub kla- 
wtóuy. Gorąco polecam ten ostatni 
sposób. Dzięki SRACE możr^ za¬ 
glądać do szafek i dobierać się do 
tarminali oiwierąjących drzwi i do¬ 
stęp do wind oraz tcieportów. Termi¬ 
nale nie będące dekoracją oznaczo¬ 
ne są najczęściej narysowanym na 
ziemi żółtym symbolera Szare po¬ 
desty to miejsca, gdzie bez żadnych 
ograniczeń uzupełnia się zapas 
ener^. Posiadane klucze otwierają 
drzwi automatycznie; jeśS docho¬ 
dzisz do drzwi, do których nie posia¬ 
dasz klucza, pojawia się komunl(aŁ 
Przez wiele drzwi da się przechodzić 
tytko w jedną stronę. Skok to J. 
można go wykonywać zarówrw 
z mi^ca, jek również idąc. Inne od 
biegu tryby poruszania się (chód, 
przemieszczenie się w bok) uiicha- 
mia się za pośrednictwem l^latury 




zanego przedmiotu; 
trzeba zawsze słać 
twarzą do obiektu, na 
którym chcesz czegoś 
użyć. 

Dzięki V chwytasz za ^ 
broń Zasady uczą, tź ^ 
prawdziwy morderca spluwę wyjmu¬ 
je tylko po to. by natychmiast zabić. 
Nie będąc w sprzeczności z powyż¬ 
szym, wj^muj ją zawsze, gdy docho¬ 
dzisz do nowych drzwi lub podejrza¬ 
nego rogu korytarza. W trybie 
można się akradać. Namierzywszy 
delkwenia, poczekaj aż celowr>l< 
zacznie pulsować i wówczas wystar¬ 
czą trzy, cztery błyskawiczne wci¬ 
śnięcia B, by Morf nie zdążył naweł 
bąknąć. Cldradzam wymianę ognia 
z większej odległości, bo wtedy trze¬ 
ba często zmieniać pozycję i łatwo 
można obarwać. W trakcie gorącej 
strzelaniny trzeba wykonywać uniki 
(kursor dół), kucąjąc przed wystrze- 
tonymi pociskami. ENTER to zała¬ 
dowanie nowego magazynku. Ro¬ 
dzaj nabojów wiwera się 
z poziomu inwentarza lub 
za pomocą klawisza 4 . Zaś 
B to rzut miną, pod warun¬ 
kiem, że nie śiajdujesz się 
w trybie wałki. 










































WIELKA UCIECZKA 


- Awanturę rozpoczynasz w celi 
silnie strzeżonego (^zaru. W szaf¬ 
ce jest mina Na korytarzu trzeba 
szybko przebiec po platformie i 
wówczas otworzą się dwl. Skręć w 
lewo i stan na zielonym znaku. Zmi¬ 
niaturyzowany czołg nadjeżdżając z 
doigią strony zlikwiduje pole siłowe, 
przebiegnij dalej. Ftozwaliwszy auto¬ 
matyczne działko i Morta, skorzystaj 
z windy. 

- Jest tu regeneraof ener^. W 
sal sanitarnej wpakuj cały magazy¬ 
nek w mechanicznego pająka l roz- 



tarmina] uzyskasz dostęp do przyle¬ 
głej sal kriogenicznej. Przeskocz po¬ 
nad polem siłowym, do następny^^h 
drzwi nie masz chwłcH.vo klucza, 
trzeba się więc ozejrzeć. 




Nicht Scluessen, bitte! 




wal beczki. Terminal umożlwi do¬ 
stęp do południowych drzwi. W szal¬ 
ce obok znajduje się INFO SCAN- 
NER, który pozwala na otrzymywa¬ 
nie bieżących informacji o wytrzy¬ 
małości przeciwników, do których 
strzelasz. Używanie jakiegokolwiek 
skanera po- 


- FTawą windą wjedź na górę, przy¬ 
cisk wyłączy pole siłowe. Tułaj zbudo¬ 
wana została świetlica, pośród łóżek i 
lalewiarów koczują dwa roboty, które 
obróć w proch. W szałce jest REC 
ROOM KEY, wróć do drzwi, które mo¬ 
ment wcześni^ byty zamknięte. Sko¬ 
rzystaj z terminala, uzyskasz dostęp 



ciąga za sobą pobór eriergii życio¬ 
wi 

- Penetruj teren, w jednej z sza¬ 
fek znajdziesz ENERGY RECHAR- 
GER, pozwalający uzupełnić niedo¬ 
bór energii w dowolnym momencie 
gry. W sali, gdzie pajav/iąją się coraz 
nowi strażnicy, wejdź na prawo do 
windy. Na górze oczyść taren i wróć, 
rozwabjąc dopiero taraz strażnitów. 
Dźwignia odblokuje dalszą <kogę. 

- Dwa unoszące się w powietrzu 
roboty są niezniszczalne. Nie zbiżaj 
się do nich, bo ruszą na ciebie. Ce¬ 
lem jest wciśnięcie przycisku, któcy 
jest iJ<ryty przy jednym z robotów. 
Jeśli zrłąjdziesz sprytne rozwąza- 
nle, polegające na zwabieriu Morla, 
by ^vpadł na robota, zrobisz to nie 
tracąc energii. Zza krat zieje jurny 
strażnik, po zdezaktywowaniu go 
weź z szafki NORTH HALLWAY 
KEY. w efojgiej jest MEDKIT. 

- Wejdź przez drzwi, położone 
przy tq samej ścianie, co regenera¬ 
tor. Po oczyszczeniu tarenu. poprzez 


do windy, wożącej pasażerów 
wprost do GUARD ROOM 
Żeby się lam dostać, udaj się 
na korytarz z regenatorem energii. 

- Windą dostaniesz się do ogrom¬ 
nej hali, w której na uziemienie cze¬ 
kają dwa roboty oraz strzelający zza 
krat Morf. Przyciskiem uruchom kar- 
tak i biegnij w śtad za nim. Kolejny 
przycisk umożliwi wjazd windą do 
centrum dowodzenia. 

- W salce z dużym stołem uważaj 
na czerwone płyty w 
posadzce; le^cj 
nad nimi przeskaki¬ 
wać. Na korytarzu 
rządzi czołg, przed 
którego pociskami 
schylaj się, gdy 
|X)<j|edzie bliżej, 
przebiegnij obok 
niego. W sali na 
koćcu korytarza jest 
strażnic siedzący 
za szklanym para¬ 
wanem. Wrzuć mu 
na biurko minę, po¬ 
jawi się następny 
strażnik, jego też 


uśmierć. Pochwyć żółty, iewitujący 
obiekt, masz teraz dosięp do znąj- 
dującej się tutaj szafki, w której spo¬ 
czywa HANGAR CODĘ Wróć do 
drzwi w drugim koócu korytarza, 
tam, w centrum dowodzenia uak¬ 
tywnij drz\,vi do harłgaru. 

- Z centrum dowodzenia musisz 
znów przebiec przez salę z czerwo¬ 
nymi płytami w posadzce, tyle że 
tym razem błyskawicznie, stań na 
żółtej płycie i naprzód, zanim za¬ 
mkną się naprzeciwległe drzwi. 
Przedostań się windami do rąoru 
obok hali z kartaklem. Tam urucho¬ 
miona została winda, która dowie¬ 
zie dę do hangaru. Wchodzisz, ro¬ 
bisz porz^k ze wszystkim, co się 
rusza, wsiadasz do statku i odlatu¬ 
jesz. 


UWOLNIĆ PROFESORA 


- Bez ceregieli wkrocz na kory¬ 
tarz z czterema drzwiami. Musisz 
mieć gnata w pogołov/iu, gdyż z 
dwóch stron będą dę próbowały 
zaskoczyć pająki, wykonując 
szybki zwrol roztrzaskaj je. W 
szałce na korytarzu odkryjesz 
EXPLODING BULLET CUP, od 


razu przeładuj broń na tę amuni¬ 
cję. W drugiej szafce siedzi sobie 
KEY TO MACHINĘ ROOM. Prze¬ 
dostań się przez drzwi, urucha¬ 
miano czerwoną ptyłą. Uaktywnij 
dostęp do cel, w pobiżu jest rege¬ 
nerator energii. Rozwal czołg i 
strażników: następne drzwi są na 
razie nieprzcchodnie. 

- Gdy poprzez korytarz z fruwają¬ 
cymi mirkami dotrzesz do sali z ge¬ 
neratorem. uruchom procedurę za- 
mknięda rdzenia. Wróć do sai, w 
której zniszczyłeś czołg, otwarte tam 
zostały nowe drzwi. Za polem 
ochronnym przebywa osoba, którą 
musisz uwolnić z tego piekła. W 
szafce jest magazynek hCAT 
SEEKING BULLETS, samonspro- 
wadzających się na żywe cele poci¬ 
sków. Najjsierw zklikwiduj pole, pro- 
tesor jtójdzie za tobą, ale musisz iść 
nsprzód powolutku, bo to starszy 
człowiek. 

- Waszą drogę do tele|X)rtu za¬ 
kłóci tylko jeden strażnik, po dotar¬ 
ciu do celu poczekaj, aż prolesor 
się zdematerializuje. Musisz mi¬ 
giem wródć do generatora, stanąw¬ 
szy przy drugim terminalu użyć 
otrzymany kod. 





































Tym razem dostałeś 
polecenie wyszperania 
pewnych tajnych dokumen¬ 
tów. Wyjdź przez ukryte 
drzwi i rozejrzyj się po dłu¬ 
gich korytarzach. Gdy 
wreszcie odnajdziesz sznu¬ 
rek wagoników, przyci¬ 
skiem puść w ruch jeden z nich. 
Celem jest teraz ganianie w ślad za 
jeżdżącym we wszystkie możfiwe 
miejsca wagonikiem i zaglądanie 
do kolejnych sal. W jedn^ z sal w 
szatkach znajdziesz KEY TO 
COMPLEK 2 oraz KEY TO COM- 
PLEX 4. W kolejnej, korzystając z 
tarminala, otwórz (*-zwi do latrora- 
lorium. W szafce znajdziesz 
ENERGY RECHARGER. Pocze¬ 
kaj, aż wagonik wjedzie do przyle¬ 
głej sali i tam znajdziesz KEY TO 
COMPLEK 1 oraz KEY TO COM- 
PLEX 3. 

- Teraz posiadając klucze, 
rrrasz dostęp do małych drzwi¬ 
czek. Szukaj tych, za którymi 
przebywa pająk. W nietypowej (u 
jej «tóp narysowany jest charak¬ 
terystyczny dla terminali żółty 
znak) szafce znajdziesz RA¬ 
DIUM CARDRIDGE. Szukaj da¬ 
lej po pobliskich komnatach, mu¬ 
sisz zdobyć dwa kolejne RA¬ 
DIUM CARDRIDGE. Za wagoni¬ 
kiem wbiegnij do sali z dwoma 
straźnikaini. Tutaj, dobrawszy się 
do szafki, posiądziesz ANTI RA- 
DIATION SHIELD. 

- Udaj się do strefy skażonej. 
Biegnij wprost do ogromnego 
wiertła, stojąc przy nim użyj RA-- 
DIUM CARDRIDGE. Wyskakuj 


DIUM ’ CARD 

p 

? - 
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ze strefy do regerreratora i wra¬ 
caj, uważając zwłaszcza, by nie 
prześy^ietłił cię wmontowany w 
ścianę rentgen. Jeszcze dwukrot¬ 
nie trzeba używać na wiertle RA¬ 
DIUM CARDRIDGE, aż wreszcie 
dotrze ono do pokoju, gdzie pod 
sufitem wqe się obrzydliwa 
ośmiornica. W myśl akajomatu: 
„gdzie dwóch się bije. tam trzeci 
korzysta", możesz z szafki wziąć 
dokumenty. Teleportacja nastąpi 
samoczynnie. 


KRYJÓWKA OBCYCH 


- Odskocz w bok, przy statku 
rozwal przycisk, a nast^ie straż¬ 
nika. Na koryterzu wejdź w wąskie 
drzwi przy komputerku, szybko 
przebiegnij przez strefę promienio¬ 
wania. Trafisz do centrum dowo¬ 
dzenia, znajduje się tam regenera¬ 
tor. Strażnik blokuje dostęp do tar¬ 
minala, więc pozbądź się go. Uak¬ 
tywnisz windę, prowadzącą na wyż¬ 
szy poziom. 

- Przejściem w rogu udaj się 
dalej, rozglądaj się za telopoftom. 
Owa machina przeniesie cię 
w miejsce, gdzie należy się roz¬ 
prawić z kilkoma robotami oraz 
ominąć lewitujące miny. W szafce 
odkryjesz FIELD SCANNER, po 
czym spokojnie wracaj do tele- 
portu. 

- Blisko centrum dOV/Odzenia 
poTożony jest mosL ale zanim na 
niego wejdziesz, przeczesz oko¬ 
liczne szafki w poszukiwaniu KEY 
TO UPPER BRIDGE. Mając go 
już. użyj FIELD SCANNER i szyb¬ 
ko przeskakuj ponad przepływają¬ 
cymi po moście polami energe¬ 
tycznymi. 


- Na 
mostku 
kapitań¬ 
skim wyj¬ 
mij spluwę 
i rozw^ 
skrzynkę 
umiesz- 
czorłą tuż 

_pr^ polu 

sitowym. Podążając za 
strażnikiem, dotrzesz 
do statku kosmicznego 


- To święte miejsce, 
przebywają w nim bó¬ 
stwa plemiona Morfów. 
W wielu miejscach 
można natrafić na nie¬ 
bieskie przeźroczyste 
walce, na których wej¬ 
ście przywraca pełen stan energii. 
Migiem przebiegną przez zawieszo¬ 
ny nad przepaścią pomost, nic nie 
poradzisz na strzelające działka Z 
ukrytych w posągach szafek wydo- 
bądź kolejno: ENERGY RECHAR- 


czyć czewore pole sitowe, które 
rozniesie w pyt delikwenta Pozosta¬ 
łością po potworze będzie GOLEM 
EYE. -Powróciwszy do sali z base¬ 
nem, poczekaj, aż z wody wynurzy 
się dłoń i użyj oka gotema. W za¬ 
mian otrzymasz PYRAMID CODĘ 
W komnacie obok wyłącz system 
ochronny, po czym wyjmij ze skrytki 
RED GEM. 

- Czas wrócić do komnaty ze stat¬ 
kiem kosmicznym i wsiąść do lewęj 
windy. Poprzez długi pomost, uwa¬ 
żając na przemykające miny, prze¬ 
dostaniesz się do c^rurn świątyni. 
Fruif/ają tu ptaki, zza szyb widać po¬ 
wierzchnię Innego Świata. Stając na 
dow/olnej z czterech płyt w posadz¬ 
ce. powodujesz, że ze ścian wyply- 
w^ą fluidy, które hipnotyzują ptaki. 
Załatw w ten sposób wszystkie oka¬ 
zy. po czym włącz je do własnego in¬ 
wentarza (oznaczone będą jako je¬ 
den). Zapoznaj się z umieszczoną 
na ścianie ryciną, przedstawiającą 
etapy ewolucji Mortów - zapamiętaj 
kolejność czterech symboli. Gnaj 
naprzód krętym korytarzem, tym 
szybdej, że w ślad za tebą 
ruszy golem. Po drodze za¬ 
łatw agresyvwiego poUvora. 

- w spowitej czerwienią 
komnacie zrób porządek z 
garnizorem Morfów, zasto- 



bem na niego i jemu pokrewnych 
jest wyładowanie w bydlaka cat^ 
magazynku, powodujące chwilowe 
zamroczenie. Daj nogę do komna¬ 
ty, z której startowałeś. 

- Prawą windą przedostań się na 
wyższy poziom. W skrytce natrafisz 
na HEAT SEEKING BULLET CUP 
oraz GEY GEM. Gdy dojdziesz do 
korytarza z inskrypqarni r^a ścia¬ 
nach, uważnie rozejrzyj się za dwo¬ 
ma stojącymi we wnękach statuami 
Poszperanie przy nich pozwoli ujaw¬ 
nić dwoje tajnych drzwi. Za pierw¬ 
szymi znajduje się rząd fruwających 
min, które omiń, oraz skrytka, z któ¬ 
rej zabierz YELLOW GEM. Zanim 
zajrzysz za drugie drzwi, oczyść ca¬ 
łą okolicę, zaś w sali z basenem za 
pomocą przycisku uaktywnij klapy w 
posadzce. Zza drugich drzwi tro¬ 
czy się golem, uciekaj w lewo. Mu¬ 
sisz, stawąjąc na jednej z kisp, włą¬ 



puj gołerna. Symbole w ścianie 
ustaw zgodnie z widziat>ą ryciną 
(4,2,3,1), a ohvorzą się sąsiednie 
drzwi. W skrytce odkryjesz ORAN- 
GE GEM. 

- Od statku kosmicznego udaj się 
w okolicę skrytek, z których wziąłeś 
pierwsze przedmioty. Wejdź do sali, 
w której na posadzce rozmieszczo¬ 
ne są cztery niebieskie symbole. Za¬ 
pamięta] ich kolejność. Wjedź windą 
na górę, ominięcie pól siłowych i sta¬ 
jesz u wrót Wyroczni, Musisz Iść na¬ 
przód drogą składającą się z cztero- 
wyrazowych ciągów symboli, takich, 
jak te na dole. Gdy dotrzesz do kra¬ 
wędzi, pojawi się bóstwo, żądające 
złożenia ofiary. Uwolnj ptaka, w na¬ 
grodę podarowany d zostanie GEM 
CODĘ 

- Wróć do sali nizaj. Znajdują się 
tam (twa pola siłowo, użyj PYRAMID 
CODĘ a będziesz mógł na nich sta¬ 
nąć. Wciśnij dwa brzegowe symbole 
i wówczas ostatnie drzwi staną 
przed tobą otworem. Ignorijąc gote- 
my, podążaj cały czas naprzód. Ce¬ 
lem tej wycieczki jest komika 
z miejscami ra pięć klejnotów. Masz 
wszystkie, więc baz nerwów wkładaj 
je na swoje miejsca, zgodnie ze 
schematem GEM CODĘ (obejrzyj 
go sobie w inwentarzu). 

































^ Nagte pojawią się Morty, więc 
ucieka), korzystając z rwwo otwartych 
drzwi. Czerworego bydlaka po prostu 
omiń. pędząc aj sit do teleportu. 


SAMOLOCIK 


- Rozwal dwójkę Mortów, skorzy- 
staj z terminala. Poruszasz się teraz 
niewtelkim pojazdem. Wciśnięcie V 
daje dopalanie, B to strzel niniaturo- 
wego tasera. Jeśli natkniesz się rw 
nietoperze, otwieraj do nich ogieii, 
zanim się jeszcze zbliżą. Wal przed 
siebie, aż dotrzesz do czterech szy¬ 
bów, pozwalających na zjazd na dót. 
Wybierz prawy szyb, na następnym 
rozwidleniu prawe drzwi. Poddasz 
nad morzem lawy, uważając na bu¬ 
chające ognie. Szybko osiągniesz 
punki docelowy tego poziomu. 


MUZEUM MdZGOW 


- Wybierz śrocl<ową windę. W sa¬ 
li z inkubatorami musisz podejść do 
szatki od właściwej strony. Spoczy¬ 
wa w ńe\ KEY Z W innej z komnat 
ujrzysz w^ącą się w szczelnie 
ośmiornicę. Przygraj jej ostro, a 
gdy schowa swe macki, przeskocz 
ponad polem sitowym i wydobądż z 
szafki KEY 1. W sal z inkubatorami 
umiejscowiona jest szafka zawiera¬ 
jąca KEY Z W korytarzu z p^mi 
musisz kolejno stawać na każdej z 
nich. Potem zajrzyj do przylegle] 
kormaty, z szafki weź RECHAR- 
GER, zetetw dwójkę strażników. 

- W pćtnocnej sali uaktywnij obie 
płyty, omiń pola sitowe, idąc przy 


ścianie. Oczyść Salę Mózgów, stan 
z boku drzyj i gdy się otworzą, wbie¬ 
gnij do teleportu, nie dając się przy- 
skrzynić czerwonemu draniowi. 


HAKGAR 


- Zaczyna się od bezlitosnego 
szlachtowania, z^atw Morfów, ale 
nie zadzieraj z chodzącą w tę i z po¬ 
wrotem machiną wojenną. W skla- 
downi jest regenerator. Przez cerr- 
trum dowodzenia dojdziesz do windy. 

-Trwa tu regularna wojna pomię¬ 
dzy oddziałami ludzi a Morfami. 
Przez Piclure Window zmierzaj do 
sekcji Elevator Z Na tyrn poziomie 
jest kolejny regenerstor. W pofu- 
ctiiowo zachodniej części lego po- 
ztotnt dostaniesz od więźnia PASS. 
Wróć na dót, przejdź do jednej z 
ostatnich ludzkich piacówek. Od do¬ 
wodzącego otrzymasz dalsze wska¬ 
zówki. Masz na poziomie Dormilory 
odszukać Sarah. Teleport już czeka 


SARAH 


- Rozwal podszywająt^go się za 
człowieka Moria. W sekcji Dormitory 
2 zdobędziesz ACCESS CARD. W 
szafce w korytarzu obok jest OB¬ 
JĘCI SCANNER. Doszedłszy do 
pryszniców, zobaczysz czekającą 
na egzekucję Sarah. Dokonaj egze¬ 
kucji jej kala. Bocznymi korytarzami 
dojdziesz do teleportu. 


GENERATOR 


- Na tym zielonym poziomie v/ kiku 
miqscach rozmieszczone są na ziemi 




strzałki, przenoszące o jedno pole we 
wskazanym kierirku. Czasem trzeba 
poczekać, aż grot strzałki wskaże od¬ 
powiedni kierunek, bo tylko tym spo¬ 
sobem daje się przejść przez dana 
sekcję. W terminalu uzyskasz dostęp 
do położonego w centrum poziomu 
generatora Gdy lam wejdziesz, od ra¬ 
zu rozpocznie się odlczanie. Szybko 
stań na trzech płytach i v/chodź do 
przypominającego szafę teleportu. 


ADIEU! 


- Wyrąb sobie drogę, rozwalaj 
Morty, aż dotrzesz do pola siłowego, 
po przejściu którego staniesz u pro¬ 
gu sali ze szklanym labiryntem. 
Przejdziesz go, trzymając się jego 
prawej strony. Rozwal^ ws^stko, 
co zdradza oznaki życia, aż znaj¬ 
dziesz się w Sal Naczelnego Mó¬ 
zgu. Słyszysz już „Conradzie, chodź 



do mnie', ale zamiasi paść w obję¬ 
cia. szybkim ruchem wyjmij gnata 
i rozwal podszywającego się pod 
dziewczynę Morfa. W twoim kierun¬ 
ku ruszy czerwony bydlak, uskocz w 
bok i biegnij tropem właściwej Sa¬ 
rah. Zdążycie dopaść do statku tuż 
przed nadejściem nieszczęścia. 
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RolpltjOH>c}'-Amgowcy! 
Juijest Duitgeon Master 2 
na Amigę (6 dyiJcietek). 
Mamy na^ję, że trąfi 
ki ^Polski. 


Mędrcy móv/ią, że czas niekiedy 
staje. W nasz^ skromnej dziedzinie, 
jakę są gry komputerowe, mamy te¬ 
go empiryczne przypatfla. By! rok 
1987, ^ w wersji na Atari ST uka- 
zat się OUNGEOtl MASTER. Dlacze¬ 
go trzeba byto czekać aż tyle lat na 
jego kontynuację, skoro żelazne za¬ 
sady rynto nakazują w przypadku 
sukcesu od razu wypuszczać sequ- 
el? Szef firmy FIL, a zara^m autor 
gry, Wayne Holder mówi: „Gdy je¬ 
steśmy pytani, dlaczego wydajemy 
tak mslo tytułów, odpowiadam, że z 
natury jesteśmy dość powolni. Po 
prerrierze OUNGEON MASTER ste¬ 
raliśmy się powtórzyć jego sukces 
dzięki CHAOS STRIKES BACK. ale 
nie okazato się to udaną próbą. Tak 
więc dopiero taraz wchodzimy na ry- 
rtek z nową grą, zaś następnej czę¬ 
ści z tej serii spodziewajcie się za 
kolejne osiem lałl”. Zgodnie z zapo¬ 
wiedzią Wayne’a, jesienią pojawi! 
się DUNGEON MASTER 2: THE LE¬ 
GEND OF SKULLKEEP. 

Zacznąmy od tego, że oprawa tej 
gry RPG zrealjzov/ana została na 
poziomie sprzed kiku lat. Nie ma co 
owijać w bawełnę - loch jest prak- 








OM 


tycznie cały czas taki sam, a potwo¬ 
rów (m in, drzewa, duchy i ot^iąz- 
kowe szkiełetory) występuje bardzo 
rnało. Graficznych fajerwerków na 
miarę choćby LANDS OF LORĘ w 
produkr^ FTL brak. Program nie ob¬ 
sługuje kart z Wave Table, co nie 
wróży niczego dobrego muzyce. 
Spo^ organizacji starownka ma 
wady, z których najważniejszymi są 
konieczność wracania do standar¬ 
dowego menu, aby móc załadować 
poprzedni stan gry oraz niemożli¬ 
wość jednoczesnego walczenia bro¬ 
nią białą I rzucania czarów. To są 
lakty opisujące gorszą stronę DM2. 

Drugie oblicze stanowią wspania¬ 
le zagadki oraz obficie wręgujący 
realizm. W DM2 może się zdarzyć, 
że nie mając pochodni, tkwiąc w za¬ 
ułku lochu kompletnie nic nie widać 
(w lej grze generalnie jest ciemna¬ 
wo). Może się zdarzyć, że zabraknie 
prowiantu. Może się zdarzyć, że ugi¬ 
nająca się pod ciężarem niesionych 
przedmbtów' drużyna nie zdoła 
uciec przed potworem. Może się 
zdarzyć że wałczymy z potworem 
przez godzinę, a później się okazu¬ 
je, że był on do załatwienia jedną 
sztuczką. Może się zdarzyć, że po¬ 
twór ^ wycoluje, a połem nagle po¬ 
nownie przypuszcza atak. Może się 
zdarzyć, że bestia wykonuje sprytne 
uniki przed twoimi ciosami. Może się 
zdarzyć wreszcie, że poprzez umfe- 
jętny handel ze skłepikarzami druży¬ 
na uzbroi się jak Sędzia 
Dredd. Słowem - zdarzyć 
się rTX)że niema) wszyst¬ 
ko, a to kluczowa sprawa 
w dobrym role-playing. 

Ciekawe, że w produk¬ 
cji FTL brak znartego z 
systemu AD&D sposobu 
kreowania postaci. Przy¬ 
godę rozpoczyna się jed¬ 
nym bohatarem, reszlę 


herosów wybierając z 
hibematorów tuż po 
rozpoczęciu rozgryw¬ 
ki; nie mogąc zmie¬ 
niać ich cech. Jeśli 
ktoś chce mieć trud¬ 
niej, to może utwo¬ 
rzyć SofcŃe drużynę 
dwu- lub trzyosobo¬ 
wą. W grze nie występują NPC. 
Czary trzeba hvorzyć spośr^ posia¬ 
danego zestawu runów. Każdą bro¬ 
nią nfKiżna zadać dwa lub trzy różne 
uderzenia, ale drużyna zmuszona 
jest walczyć głównie czarami. 

DUNGEON MASTER 2 stanowi w 
repertuarze wiernych łanów RPG że¬ 
lazną pozycję, jedną z najbardziej re¬ 
alistycznych 
w gatunku, 
a przy tym 
stosunkowo 
trudną Już 
dziś widu 
„szczurów 
RPG” się 
nim zadiwy- 
ca Nato¬ 
miast mniej 
doświad¬ 
czeni gracze powinni poćwiczyć 
jeszcze przed zabraniem się ^ 
DM2, w przeciwnym razie gra wyda 
się im monołonna I jednocześnie 
stresująca. Aie „Władca Locfiu 2” po 
dłuższym poznaniu bardzo zyskuje. 

Guard Mirlon ZO EW NETA 

Party Shieid YA IR 

FIreShIeld FUL BRO NETA 
Aura oł Dexterjty OH EW NETA 
AfackMinion ZOEWKU 

Poison Ctoud OH VEN 

Fireball FUL IR 

Accelerałe OH IR ROS 

Ughttng OH KATU RA 

Daylight OH IR RA 

Harm Non-maL DES EW 

Poison Foe CES VEN 


ki oraz zielone kryształy, w rzad¬ 
szych przypadkach czerwone krysz¬ 
tały - a każda z postaci ma już kilka 
takowych przy sobie. Członków {Bli¬ 
żyny możesz przestawiać w szyku, 
co ma znaczenie podczas wyczerpu¬ 
jącej waW. gdy tych ledwo dychają¬ 
cych z przodu łrzeba przerzucać na 
tyły. Każda postać posiada trzy 
wskaźniu, od lewej są ło: energia ży¬ 
ciowa, wyfrzymałość, mana. Gdy ten 
drugi poziom spada, poetać musi 
zjadać więcej prowiantu. Drużyna 
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' DO SKULLKEEP | 


Montując drużynę, przyglądaj się 
przedmiolom będącym w posiadaniu 
ochoinśców, nie tylko ich cechom. Do 
ptaccnia w skłapach przydawać się 
będą głównie złote monety, miedzia- 


potrzebuje taż wody, na źródełka na¬ 
trafiał będziesz w twierdzy, wodę 
można przenosić w bukłakach (BO¬ 
TA). Wręczając wojownloDwi broń, 
klinij rią na wizerunku oka, oceniając 
czy satysfakcjonują dę przedstwiona 
w poziomym pasku jej siła. Pamiętaj, 
że taszcząca duży dężar drużyna 
porusza się wołniej. Czary podzielo¬ 
ne są na kłaryckie i czarodziejskie. 
Układając runy do zaklęcia, w wolne 
miąsca pomi^zy niezbędnymi syla¬ 
bami możesz wsławiać dowolne. Że¬ 
by stworzyć dany napój, kleryk rrujsi 
trzymać w dłoni pustą flaszkę. Do 
odszy!roi,varia nrów niezbędne jest 
posiadanie oryginalnoj instrukcji. 
Gdy już oswoisz się z tym wszyst- 
k'm, po drabinie w^ż z jaskini. 

W kufrze siedzą smakołyk) oraz 
napoje. Żeby ząrzeć do wn^a ku¬ 
fra, dowolny wojownik musi go trzy¬ 
mać w dłoni, trzeba kticnąć na jego 
wizerunku - kufry zachowuj na dal¬ 
szą drogę, gdyż pozwalają uniknąć 
bałaganu w inwentarzu. Przesuń 
stół, zdejmij SUN CREST, za nim 
spoczywa MONEY BOX, SOLID 
KEY oraz MAGIC MAP. W tym 
pierwszym składuj całą waluię, 
ostatni trzeba trzymać w dłoni i uży^ 
dostaje się wówczas automapping 
okolicy. Pożera to o*obinę mana. 
Klucz odblokuje drogę na dwór. 
Widać już wieżę twierdzy, której 
ostatnie pi^ro będzie twoim 
późniejszym celem- Oczyść 
teren z pelzaczy. Brama do 
twierdzy jest zamknięta, oo 
nie przeszkodzi odwiedzić 
wszystkie cztery skłepy. 
Chcąc coś kupić, należy wy¬ 
brać to coś spośród tablic i 
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na prawym stole położyć żądaną su¬ 
mę. Sklepikarz położy wtedy z dru¬ 
giej strony cłiclany lo'.var i przekręci 
stół. Do sprzedaży służy zawsze są¬ 
siedni stół. W sklepie z żywność^ 
znajdziesz klucz, można s^ także 
za damx) zabrać r^ój magiczny. 
Dwie, Irzy złote mon^ zostaw so¬ 
bie na później. Po skończeniu zaku¬ 
pów możesz swobodnie otworzyć 
bramę prowadzącą do twierdzy. 

w ogrodzie grasicą pełzające po¬ 
twory z dużymi szczypcami, opłaca się 
z nirrt walczyć, bo po ubiciu pozostaje 
po nieb spora porcja zdatnego do spo¬ 
życia mięsa - WORM ROUMD. Doj- 
(teiesz do skrzyżowania, naprzeciw 
jest przedsionek twierdzy I drzwi z vń- 
zerunkarri smoków. Obok wynurowa- 
ne zostało miejsce na cztery symbole. 
Właśnie ich musisz teraz szikać. 

Spenetną ogród, gdzie wałęsąją 
się pokrewne dirrozaurom bestie. 
Leży tam na ziemi czerwone jabfko 


wać ich do rzucania toporami I na¬ 
stępnie je zbierać. Może to kosztować 
stratę energii, ale po sprzedaży w 
sklepie zdobyczy zwróci się slukrot- 
nie. 

Po otworzennj drzwi z symbolem 
energi weź VORPAL BLADE oraz 
SERPENT STAFF. Karzełki są zło- 
dziejaszkani, potrafiącymi wyciągnąć 
trzymaną w dłoni broń i zanieść ją do 
swojej kryjówki. Przejdziesz przez 
cmentarz, nie zbliżając się do środko¬ 
wej statuy, 00 mogłoby ożywić upiory. 
Z chodzącymi (żzewami też nie za¬ 
czynaj, za to szukaj ozrraczonego po¬ 
sągami dwóch demonów wejścia do 
świątyni. Uważaj na drewniane klapy 
w posadzce, chodź po tych przy ścia¬ 
nie. Po prawej stronie włącz przycisk 
otwierający wejście do alkowy. W niej 
są; MAGICAL BOX i FIRE KEY. 

W sali z wędriąącymi dziurami 
trzeba mieć nerwy ze stali. Koniecz¬ 
nie rzuć czar Accelerate i pędem leć 
do drzwi na prawo. Jeśli spadniesz, 
po schodkach możesz vrrócić z po- 



chcesz, by poleciały głowy. Dotrzesz 
do przedsionka tv/ierdzy. 


NA PARTERZE TWIERDZY 



Włożywszy na swoje rnleisce 
cztery CLAN PIECE i otworzeniu 
wrót, sprawdź zawartość inwentarza 
oraz prowiantu. Jeśli masz go mato. 

to kJż po zakupy lub na poło- 

wanie; po prostu po zrobie¬ 
niu kroku naprzód droga po- 
y^otna przestaje istnieć i 
nieprędko będziesz mógł 
uzupałnić zapasy. 

Podejdź do strzegącego 
korytarza oka i wycofaj się, 
by uniknąć ognia. Czeka cię 
trudne zadanie rozgryzienia 
putapki z kratami. W niszy 
pociągnij najpierw za lewą, potem 
za prawą dźwignię, a następnie od¬ 
wróciwszy się, przebiegnij naprzód 
pod otwartymi kratami. 
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THE LEHEND OF SKULIKEEP 


Tędy przedostaniesz się w rejon 
mgieł. Ignorią przemiszczające się 
wichry. Pośród kamiennych trytitów 
stoi ołtarz, a na nim spoczywa UCH- 
TING KEY, CLAN KEY PIECE oraz 
MAGIC MAP I MAP. W pt^iżu ro¬ 
sną kwiatki, z których możesz ze¬ 
rwać MANA BLOSSOM, przydatne 
podczas zwiększonaj aktywności 
megicznej drużyny. 

Wraca] do drzwi ze znakiem bły¬ 
skawicy, klucz je otworzy. Od razu 
namierzysz wzrokiem zamknięte 
drzwi ze znakiem księżyca Teren 
zamieszkują wiki, z którymi pod 
żadnym pozorem me walcz. Ważne, 
żebyś znalazf drabinę prowadzącą 
do jasktoi. W tym rąonle zt>ajdziesz 
wyborną tarczę TECHSHIELD, po 
zejściu na dół wzbogacisz się o 
HORNED HEŁM oraz CHEST i MO- 
ISEY BOX, Przesuń głazy, w niszy 
są trzy sztuld POTłON. Gdy wyj¬ 
dziesz z jaskini drugą drabiną, po 
krótkim spacerze dotrzesz do ołta¬ 
rza, na których leżą MOON KEY 
oraz CLAN PIECE. Ta pierwsza 
rzecz umożlwi sforsowanie widzia¬ 
nych wcześniej drzwi. 

W pobliżu znajduje się rozległa po¬ 
lana, na której rządzą uzbrojone w to- 
pory krasnoludy. Nie wszczynaj z nimi 
bójki, a jedynie błyskawicznie zwiń z 
ołtarza ENERGY KEY oraz CLAN 
PIECE Drugie wyjście z polany pro¬ 
wadzi do sklepów. Rosną tu PAL- 
MAPPLE, bardzo pożywny pokarm. 
Wracając możesz pobawić się z kra¬ 
snoludami w kotka i myszkę, stanąw¬ 
szy przy wejściu na polanę, prowoko¬ 


wrotem, ale podgryąi dę trochę du¬ 
chy. Jedyną korzyść stanowi spo¬ 
sobność zd^mowaria ze śdan po¬ 
chodni. Za wspomnianymi moment 
wcześniaj drzwiami musisz przebiec 
kręty korytarz. W pościg kolejno ru¬ 
szać będą ożyłe mumie. Gdy dobie¬ 
gniesz do kotary, odsuń ją i wyjmij 
płottący miecz FURY. Z jego pomo¬ 
cą rozwalaj mumie: to jedna z trud¬ 
niejszych wak, tecz rriecz FURY jest 
w sam raz. Ze zdobytym AIR 


Trzeba mieć na uwadze 
szkody, jakie kraty mogą 
wyrządzić na zdrowiu dru¬ 
żyny. Staniesz przed trzedą za¬ 
mkniętą kratą. Wróć do niszy nie 
wchodząc jednak do nłq, rzuć Ac¬ 
celerate, krok naprzód, dągniesz za 
środkową dźwignię i pędem lecisz 
naprzód, poprzez wszystkie otv/arte 
teraz kraty. Jeśli zrobisz to w do¬ 
brym tempie, unikniesz poważniej¬ 
szych obrażeń. 

W niszy znajduje się MINION 
MAP oraz GOLD KEY. W centrum 
sali z dziurami w podłodze leży 



udaj się do drugich drzwi w sali z 
przemieszczającymi się w posadzce 
dziurami. Na stole leży ostatni, 
czwarty CLAN PIECE, ale stół złośli¬ 
wie odwraca się w taki sposób, żeby 
nie można go było wzi^. Położenie 
złotej monety załalvfl sprawę. Z 
świątyni wyjdź drugim wyjściem, 
przebiegnij przez ogród ze szłdelolo- 
rami, których nie tykaj, jeśli nie 


sotictoa stal TEMPEST. Nie bierz 
jej ot tak po prostu, gdyż to pułap¬ 
ka. W zdobyciu broni pomoże ci 
MINION MAP, wysławszy Sługę 
krok po kroku przenoś dzięki nie¬ 
mu miecz o jedno pole, aż wresz¬ 
cie wyniesiesz go w bezpieczny 
rejon i weźmiesz. Schody zapro¬ 
wadzą clę na wyższy poziom 
Skullkeep. 


Podągnfj za sznur, przywołany 
Vexirk otworzy krałę. Niest^, czas 
uruchomić machinę wojenną. Najła- 
lv/iej załatwić sprawę stojąc przy 
wejściu do sali i rzucając czar Guerd 
Minion - jest to generalnie świetny 
sposób na walcę z Viiększością 
przeciwników. Vexirki po W 7 mianie 
ognia z kikunastoma Sługami pole¬ 
gną, przy życiu zostanie tylko ich 
król, jedna z najbardziej szczwa- 
nych besti w całej grze (rozpraco¬ 
wanie go zajęło mi Kika gc^zinl). 
Król posiada magiczną lagę, do któ¬ 
rej energię czerpie z ogromnego ko¬ 
tła. Władcy Vexirków nie da się za¬ 
bić. gdy posiada on ów artefakt. 
Trzeba w momenciG, gdy włoży lagę 
do kotła, szybko ją stamtąd wyjąć. 
Wtady król stanie się bezbronny jak 
dzidziuś. NUMEN STAFF może być 
regenerowana w kotle. Gdy w sak 
zapanuje już spokój, zabierz 
wszystkie przedmioty z nisz, 
zwłaszcza RED GEM. MANA BLO- 
SOM, miecz METEOR. NUMEN 
STAFF stanowi najcenniejszą broń 
ofensywną w grze, oddalając się 
więc od kotła, nie vń)lno d bazsen- 
sownie zmarnować ani jednego jej 
strzału. 

Żeby sforsować drzwi, stając przy 
nich, poślij Sługę za pomocą MI¬ 
NION MAP do Wapy na ziemi. Drzwi 
staną otworem. Dalej połóż rronetę 
na ziemi, przywołaj kolejnego Sługę 
i poślij go do rkugią klapy, na druży¬ 
nę rzucając czar Accelerate, by zdą¬ 
żyła przebiec pod kratą. 

Roi się tułaj od Buzorycznych 
ścian, rozpozriasz je dzięki runowi 
ROS z MINION MAP. Znajdziesz 
COk/BAT STAFF, zdejmij płytę, od- 
tyleowo rozbrajając Techeye. Po¬ 
szukaj tu dobrze zakamuflowanego 
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przycisku, który zdezaktywi^je drugie 
Tcchcyc. Skorzystaj z następnej w 
kolejności iuzorycznej ściany, w nh 
szy znajdziesz LARGE GEAR. w 
drugej hetm kategorii ,3"- Wymontii 
kdejne dwa Techeye. 

W sali na koricu korytarza znajdu¬ 
je się źródetko, nspój drużynę i uzu- 
petnlj zapas wody w bukłakach. Za 
iluzoryczną ścianą w niszach spo¬ 
czywają PLATĘ oraz POLEYN, zaś 
w niszy przy drzwiach pierścień 
EYE OF TIME oraz drugi LARGE 
GEAR. Żeby przejść przez następ¬ 
ny korytarz, powirrro się umiesz¬ 
czać koła zębate w mechanizmach, 
otwierać drzwi i szybko biec na¬ 
przód. by nie wpaść do pojawiają¬ 
cych się w posadzce dziur Co naj¬ 
mniej raz trzeba z powrotem wyjąć 
koto, by użyć go przy następrryc^ 
drzwiach. Wchaiząc do następnych 
drzwi, |:M'Ofilaklycznie rozstaw pkjto- 
nik Stug. 


Z niszy pobierz EARTH KEY. Po 
włożeniu go na swoje miejsce 
spadnie on niżej, co zmusza do 
wycieczki w głąb jaskiri. Dźwignią 
ściągnij drabinę i zapuść się na 
dół. Przesunięte kamienie zlikwi¬ 
dują szczeliny w ziemi, w które pod 
żadnym pozorem nie wpadaj. Do 
zabijania nietoperzy przyda się 
Guard Minion, możesz karmić dm- 
żynę trupami tych ssaków. Pojawia 
się taraz możRwość wyjścia z tej ja¬ 
skini do ogrodu, potam do skte- 
pów, w cehj uzupełnienia zapa¬ 
sów. Droga jest długa, ale warto ją 
przebyć, by potem już przy końcu 
nie p£^ z głodu. 

W jaskini z nietoperzami umief- 
scowiona jest drabina prowadząca 
na poziom niżej. W jednej części 
.tego poziomu natkniesz się rv) 
szkieletory, tu stawiaj zapory z Gu¬ 
ard Minlor, jeśli je wreszcie wykoń¬ 
czysz, zobaczysz kratę. Czyhają za 
nią suparsilne jaszczury. Zgodnie z 
zasadami znanymi z DM1, najbar¬ 
dziej śmiercionośną bronią jest kra¬ 
ta! Stań przy nią i wciskaj do oporu 
przycisk. Uważaj tylko, bo jaszczu¬ 
ry posiadają jad. Po każdym zabi¬ 
tym potworze pozostaje pokaźna 
porcja robaczków - drużyna zaspo¬ 
koi nimi pierwszy głód. Ze strzeżo- 
jf nej przez jaszczury 
groty wyniesiesz KA- 
LAN GAUNTLET. Odpocz¬ 
nij I przygotuj się na spotka¬ 
nie z zarządcą okolicy 
Droga powrotna zaprowadzi 
cię do obszernej 
\ ^oty. To właśnie 
w niej mieszka 
Dru-Tan, 
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rkatny sposób. Musisz zamiast tego 
pobiec do drzwi, obok których ze 
ściany W 7 stajc dźwignia. Wejdź tam 
i z££zekaj na bastię. Gdy wejdzie, 
błyskawicznie rusz do przeciwnej 
części korytarza. W dziurze jest 
przycisk odblokowujący drugie 
drzwi. Wyjdź i zamkną je. Biedak 
Dru-Tan wpadnie w uruchomioną 
pułapkę; dość długo będzie się 
opierał ostrym pałom, ale w końcu 
zostanie zmiażdżony. Dźwignią od¬ 
blokuj pułapkę, w sąsiedztwie ścier¬ 
wa bestii Spoczywa BLOOD KEY. 
Spanetruj wszystkie nisze w grocie, 
znajdziesz m.in. EMERALD ORB, 
pozwalający na leczenie rannych. 
Szukaj oznaczonych na mapie czer¬ 
woną obwódką w stropie, w 
jednej z nich znajdziesz EARTH 
KEY, po którego przecież odbyłoś tę 
marszrutę. 

Odblokuj drzwi kluczem krwi, do¬ 
tkną przycisku w ścianie. Spowodu¬ 
jesz tym, że skalne Isloty ruszą do 
niebieskiego telepotiu, przenosząc 
się na wyższy poziom. Gdy wszyst¬ 
kie już wejdą, udaj się tam i ty. Nie 
walcz ze skalnymi Istotami, mimo że 
mogą dskać czerwone bryłki w two¬ 
im kierunku. Groźny jest Sługa pil¬ 
nujący pieca, wyślij ku niemu wła¬ 
sne sługi, aż umilknie. Skalne istoty 
zaczną wrzucać bryłki do pieca, 
wzniecając tym ogień. OkoScę za¬ 
bezpiecz rozstawiając Sługi. Rozpa¬ 
lenie pieca było kluczową czynno¬ 
ścią. która zaprocentuje pod sam 
koniec gry 


GOMIAC KUFER 


Po drabinie prawrocisz do komna¬ 
ty z boierem. Włóż EARTH KEY w 
szczelinę przy no\vych drzwiach. W 
niszy jest SCOUT MAP. Owa mapa 
stanie się pomocna w pokonaniu ko¬ 
lejną przeszkody, jaką jest pojawia¬ 
jąca się w posadzce dziura Stań 
przed klapą i puść naprzód Zwia¬ 
dowcę, każąc mu wejść do zaułku 
za dziurą. To spowoduje zlikwidowa 
nie pułapki, za którą jest prowadzą¬ 
ca na górę drabina Otwórz na razie 
sąsiednie drzwi, napój drużynę, roz¬ 
mieść w okoHcy Sługi i przygotuj się 
na ciężką walkę. 

Na górze grasują dwa potwory 
wyposażone w luki. To zabójczo wy¬ 
trzymałe bestie, złamiesz ja korzy¬ 
stając głównie z czaru Rreball. Dość 
cz^o na tym poziomic pojawiają 
się obce Sługi, miej w pogotowiu 
Guerd Mrton. Głównym celem jest 
zestrzelenie lewitąącego kufra. Mu¬ 
sisz go zapędzać do komnaty i w 
momencie, gdy będzie z niej wylaty¬ 
wał, apM<ować mu porcję FrebaM. 
PO około dziesięciu łrałieniach kufer 
spadnie na ziomlę. W jego wnęfrzu 
zobaczysz STORMRING, MAGICAL 
BOK oraz VACUUM FUSE. Przyda 


się teraz ten ostatni przedhiiot, 
wmontuj go w pusta miąsce w rne- 
chaniźmie przy drzwiach. Zdobyty 
MASTER KEY oraz zabrane z niszy 
LAGRE GEAR przydadzą się przy 
przechodzeniu przez następne 
drzwi, ale wcześniej wiącz do inwen¬ 
tarza wszystkie pochodnie z tego 
poziomu - one są dobre zawsze. 
Teraz koto w mechanizm, klucz w 
zamek. Puk w przycisk i zabierz z 
powrotem khx;z. 


Każdą z dźwigni powinieneś kilka¬ 
krotnie poruszyć w gćrę i dół, po 
czym ustawić je zwróconymi w górę. 
Posuwaj się dalej, beczki rozwal po¬ 
sługując się czarem Fireball, ude¬ 
rzając w nic mieczem od razu się 
spodsz. We wnętrzach beczek sie¬ 
dzą X-BOMBS, KALAN GAUNTLET, 
VACUUM FUSE. Drzwi na końcu 
drogi otwórz MASTER KEY, wyjmij 
go z powrotem. W komnacie jest 
CROSS KEY. Uruchom porTf)y, mo¬ 
żesz spuścić drabinę, skracając so¬ 
bie dystans do pokonania; dość, że 
musisz wrócić do komnaty, z której 
plcrw'ołniG wziąłeś MASTER KEY. 
Na miejscu użyj CROSS KEY i 
wskakuj na drabinę. 

Zagradzającą drogę zastawę sto¬ 
łową roznieś mieczem. Do przejścia 
baranów niezbędne jest przyspie¬ 
szenie, jakie daje czar Accelerata, 
startuj w momencie, gdy rogi chowa¬ 
jąc się będą już prawie dotykać mu- 
ru. Wymaga to sporej ilośd prób. 
Dalej położona jest sala z prze¬ 
mieszczającymi się niebieskimi lala¬ 
mi. Skocz do pobliskłoj komnaty, 
gdzie stoją dwa zwierciadła. Za rzę¬ 
dem dziur stoją trzy kolajne. Korzy¬ 
stając z dźwigni ustaw położenie 
środkowej i dowolny bocziią tak, by 
rzucając ^vjązkę ognia z NUfi^N 
STAFF na boczne zwierciadło, odbi¬ 
ta ona została prosto w czerwony 
znak. Wówczas znikną dziury w po¬ 
sadzce. 

Drabina, którą widzisz przed so¬ 
bą, pozwoG d przedostać się na 
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ostatni poziom Skuflkeep. Pola siło¬ 
we przebrnij dzięki Accelerate. Z ni¬ 
szy weź wyłącznie CMYK KEY, 
dźwignią zablokuj pole. Przejdź 
przez pobliskie drzwi, io komnata 
Zo-Unk, spuść na dół drabinę 
Wszystko po to, że z riszy możesz 
za jednym razem brać tylko jeden 
klucz. Teraz przejście jest już otwo¬ 
rzone, możliwa jest więc zamiana 
kluczy. Weź z niszy SKULL KEY. 
Przy obszarze, w którym krążą nie¬ 
bieskie faie, jest midsce z czterema 
dziurami. Puść na środcowe pole 
Zwiadowcę, rzuć w niego rrwnelą, a 
dziury znikną, znimą również iluzo¬ 
ryczne drzwi chroniące sąsiednią 
komnatę. W nią wyposażysz się w 
FURY, RRE POLEYN, a także FIRE 
PLATĘ. 

Na ostatnim poziomic SKULL 
KEY uaktywni tcleport. Czarem Fire¬ 
ball skasuj przeszkody i skorzystaj z 
drzwi. Wszystkie zwierciadła trzeba 
ustawić na klapach. Najpierw pocią¬ 
gnij za dźwignię w v/ąskim koryta¬ 
rzu, potem za kolejne, iFuchamiając 
strumienie ognia lecące wprost na 
położony w centrum kryształ. Wróć 
do komnaty Zo-Link i tam z pomocą 
NUMEN STAFF zaafaką krysztd. 
Po przejściu platłorm staniesz na- 
przedw Dragotha. W walce korzy¬ 
staj z Guard ^Anion, czaka cię ostat¬ 
nia już mokra robota. 
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KłNGDOM W gra, 
która powstawała 
zbyt dtugo jak na 
osiągnięly efekt. Za- 
stosovrano świetnie 
sprawdzającą się 
w filmach rysunko¬ 
wych technikę anima¬ 
cji (.3olek i Lołck' 
itp.), ałe jakość wy¬ 
świetlanych sekwencji jesi 
stanowczo zbyt niska jak 
na współczesne osiągnię¬ 
cia programistów. Gra za 
to nadrabia fabułą i zasto¬ 
sowanym jarzygodćwko- 
wym” jntertejsern. w któ¬ 
rym uwzględniono m.in. 
kieszeń na przedmioty 
oraz mapę. Przez podl^ 
jakości dgitaJizację prze¬ 
zierają świetnie narysowa¬ 
ne postacie, scenerie oraz 
wnętrza. 



Stuctaj mnie Lathanie, prawowity 
wtadco naszej krany - nadszedł twój 
czas. Jak wiesz, dawno terTXj zły Torlok 
najechał nasze królestwo Iskar i pod¬ 
stępnie zamordował twojego ojca - 
króia. Jego rządy odciskają swe piętno 
na poddanych - ludziom caaz ciężej 
związać koniec z końcem. Musisz 
przedwsiaiwlć się okrutnemu tyranowi, 
jako ostatni żyjący czionak rodziny kró¬ 
lewski^ jesteś naszą ostatnią nadzieją. 
Takie są słowa moje, niegdyś królew¬ 
skiego maga - Daeiona. 

Przygotuję dla debie czary, abyś 
mral ra c;^ się oprzeć w swą samot¬ 
nej walce - prz^ro mi, że z tobą nie 
pójdę, ale moje ciało nie jesI już tak 
sprawne jak kiedyś. CZAR WIDZENIA 
pozwoli a lyzeć, CZAR LAWOLNIEMA 
- uwakiać. a CZAR ZROZUMIENIA - 
zrozimłeć rzeczy, których nie dostize- 
ga zwykły człowiek. CZAR PODRÓŻO- 
WAMA pozwoli ci przenieść się w do- 
woine miejsce twego przyszłego króle¬ 
stwa- Używaj ich tam, gdzie napotkasz 
coś, czego nie będziesz mógł zrozu¬ 



mieć. Pamiętaj także, że ulracone pod¬ 
czas portóży sly możesz w magiczny 
sposób odzyskaS przy wodosfradach 
(WATERFALLS) i w domu Malukiego. 

Twa droga może być trudna (Wl- 
ZARD) i łatwa (APPRENT1CE). Gdy po 
raz perwszy pojawisz się w mym do¬ 
mu, weź ze sobą CZAR WIDZENIA 
(SEEING) i poproś mnie o przygoto¬ 
wanie d CZARU UWOLNIENIA (RE 
l£ASE). Na przednieśdach (OUT- 
SKIRTS OF GLENDOE) mieszka pe¬ 
wien Stary i niewidomy żebrak? Mój 
czar pozwoli mu znowu widzieć. Wróć 
do mnie (DALBOtfS MANSION) po 
gotowy CZAR UWOLNIENIA. Na¬ 
stępnym czarem, który da debie 
przygotuję, będzie CZAR PODRÓŻO¬ 
WANIA (TRAVELIJNG). w między¬ 
czasie zaś udaj się na Jałowe Skały 
(Barren Rocks) i wybierając na roz¬ 
stajach dróg lewą ścieżkę dojdź do 
wbf.egOf w kamień’ prjbłęknego 
krysztafaCRYSTAO, ^TOolnij go 
używaj^^PZARU i wracaj prędko - 
twój nowy kawał pergaminu jest już 
gotowy. Za jego pomocą przenieś się 
do Czarnej Twierdzy (BLACK KEEP) 
Kryształ pomoże ci dotrzeć tam nie¬ 
tkniętym, abyś mógt wreszcie v/ziąć 
to, co do ciebie nalsży - zaklęty przez 
Torloke MIECZ KRWI (BLOCO 
SWORD). którym posługiwał się twd 
przodkowie jako prawowid władcy 
Iskar. Nie zwłekąj dłużej, udaj się do 
zamku DrakesBIooda czyi tego, który 
włada w imieniu Torloka należną lo¬ 
bie ziemią... Pamiętasz chyba układ 
komnat w p^acu? Tuż przy sai bie- 
sładnaj znajduje się jego komnata tro¬ 
nowa. Powiedz mu kim Jesteś i nie 
wahaj się użyć MIECZA! iotlok zaś... 
to już zupełnie irma hfetoria z cyWu 
KINGOOM. 

OuleK 
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Co przyspiesza bicie serca kśz- 
dego mężczyzny (z wyjątkiem l^o- 
cbających inaczej i motocyklistów)? 
Oczywiście - piękrte kobiety i szyb¬ 
kie samochody, abo szybkie kobiety 
i pi^ne samochody, abo brzydkie 
kobiety z szybkimi samochodami, al¬ 
bo br^kie samocho- 
dy z... nie. brzydkie ^ 
sanpochędy nikogo 
_ niejusn^ją, no chyba, J , < 

^ są-z w-^tkowo pięk- ' ' 

nymi i niesłychanie 
szybkimi kobietami. 

O pięknych kobietach 
pomówimy innym ra¬ 
zem, zaś teraz na 
warsztat idą szybkie, 
a nawet bardzo 
szybkie auta. 


krerowaniu óztefema kólkdmr Wdą ^ 
gają starszych, którzy są juz poda ^ 
daczami dokpmcntu ■up^av?n^djące^ 
gę do wymiatania po polskich d^d- 
gach. Większość .graczy pafn^ta' 
sukcesy kęiejnycirwętsji gry TEST 
DRiVE;, Ttzeba jednak jbrzyzndó, jte 
' A 



jakiś lamer w wózku: 
przedzający naszej wspa- ^ 
niałego .kaszlal^i .{ępytaj 
la t26p, najlepiej dwufcylip- 
drowa czterozaiitprowa vyer-‘/- 
sja EL 0,65 |l Pozątym oczy¬ 
wiście każey bb(mązkow<^ 
marzy o wymiataniu rakietą, 
która seK(ę osiąga w kijki 
sekund, jabnak z utogi ni 
koszty trudno takie t|ai1acjj 
więk- 


zrealzować. Toter 
szość milośpików gfer kornputero- naprąy/flę odlotowycll bryczek 
yyych 2 furg atakuje' nowo wnoż- FERRARI 512 TR, Li^iitBORGHINI 

im 




I 



Symulatory samochodowe cieszą 
ogromnie. Fascynują małolatów po 
Cićhu marzących o sarrKx]zielnym 


Jak iupisz taki się pr.ejechać 


pupularność symulatorów sarrx)cho- 
dowych jest zadziwiająca - przecież 
każdy cywilizowany mieszkaniec 
globu miał chyba do czynienia 
z samochodem, zaś już na 
pierwszy rzut oka widać, że 
symulaqa nie oddeje prak- 
t^znie w ogóle realiów. Óczy- 
wiśde takie rozumov/anie nie 
docenia siły ludzkiej wyobraź¬ 
ni, poza tym pokażcie mi cho- 
daż pięciu gości, którzy jeź¬ 
dzili FERRARI 512. W dodat¬ 
ku, gdzieżby rrwżna odreago¬ 
wać stres, który spowad^wal- 
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liwiające pokonywanie kibmetrów 
w najrfroższych i najszybszych sa¬ 
mochodach świata. 

Najnowszym produktem należą¬ 
cym do tego gatunku jest gra THE 
NEED for SPEED (po przełożeniu 
na amerykański język tablic rejestra¬ 
cyjnych: IsD 4 SPD). Projekt zrealF 
zowala grupa ROAD & TRACK Och 
poprzednie dokonanie to CAR & 
DRIVER), zaś całość wydała firma 
ELECTRONIC ARTS. Trzeba po¬ 
wiedzieć, że ND 4 SPD niezbyt od¬ 
chodzi od kanonu stworzonego 
-■-•rtejnych TEST DRIVE. Jedyne 
zasadnicze różnice to dodanie efek¬ 
towny multtnedalny otoczki - 
ostra muzyka, fantastycznie zreali¬ 
zowane fUmy, duże zcjęda w trybie 
S\fl3A - to naprawdę robi wraz^e. ^ 
Wiloda^jcu,^ ile twój kofhptitęr-dpor 
zwdi, możesz grać w rozdziełczośct' 
£4iOiX4dO, a tCznaczniS petepsza^a* i 
kość symulacji. ’'* 

Autorzy gry starałstworzyć 
jak najbardziej atrakcyjni' wizerunek - 
jazdy. Palenie opon, zawracanie na; 
ręcznlaku, sirzelanie kót6<ieK star¬ 
towanie z piskiem to sztuczki na po¬ 
rządku dziennym, zaś jeździe cały 
czas towarzyszy ryk silników o mocy 
kilkuset koni. Do wyboru mamy kiiia 


DIABLO VT, M^A RX- 
7, ACURA NSX. TOYO¬ 
TA SUPRA TURBO, PO¬ 
RSCHE 911 CARRERA. 
CHEVROLET CORVET- 
TE ZR-1, DOGĘ VIPER 
RT/10 - spadliście 2 krzeseł? Bo ja 
tak. Mając jedno z tych aut masz 
pdwność, że nid dę nie wyprzedzi 
j żę raczy nie zawyżysz średniej 
•długośd żyda. Możliwośd jest klka: 
możemy brać udztal w turniyu, poje- 
jjynczym wyścigu, jeździć po tra¬ 
sach na czas oraz ścigać się 
z jednym przeciwnikiem. Przy 
czym wszystko może się roz- | 
grywać w sześciu odmien¬ 
nych sceneriach. Na dodatek 1 
^ gra obsługuje modem. 

Czego chcieć wię- 
cq? Pora przystąpić I 
do maksymalnego wy¬ 
cisku i chociaż raz 
w lydu powymiatać i 
bez ograniczeń. Gra , 
w trybie 320X200 cho- ] 
dzi przyzwdcie na i 






















































DX/!2. niorfety do płynnej ^ry 
640X480 potrzeba Pentium. O wiełe 
lepiej niż klawiaturą steruje się joy- 
em. Warto opanować sztukę zmiany 
biegów, gdyż 


komputer nie 
daje uzystać 
I maksymalnych 
przyspieszeń. 

■ Jeśli bierzesz 
; udział w wyścigu 
warto włączyć 
ABS, jednak gdy 
nagrywasz film 
z najlepszymi 
sztuczkami. ABS 
powinien być obo¬ 
wiązkowo wyłączony. T^ajlep- 
szo numery robi się przy użyciu 
ręczniaka - najprostszy, acz 
ełeklov/ny numer daj po ga¬ 
rach, zaciągnij ręczniaka i skręć 
kćtKa na maksa. Komputer sam 
przełączy się na widok ze¬ 
wnętrzny, byś mógł wszystko 
dokładnie obejrzeć. 
Podczas wyścigów 
z jednym przedwni- 
kTem uważaj na poli¬ 
cję, gdyż najpierw' 
rfiandacik, a później 
ledfTIyOftpi^ar-A, 
bytbym zapomniat, 
pieszych nie ma - 
nie musisz się stre¬ 
sować 

KaYteck 

P.S. Uważajcie w rzeczywistości, 
gdyż lameiia jest na drogach i nie- 
f *kiaiy zupełnie niej opłaca się wymia* 
tać. Oczywiśdd niekiedy należy 
przycisnąć, ale i lak szkoda autka, 
j gdyż na naszych drogacłi może sję 
r łatwo rozlecieć 


L£T CORVETTE ZR-1 
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w sferze sterowania gra jest tek wy¬ 
czerpująca Jako człoiwek leniv .7 wo¬ 
lałem ustawić raz na jakiś czas na co 
przeznaczam rtkw prę^ukcyjną, niż jak 
w ASCENDANCY bawić się z ręcznym 
uslawianipm kdąnych budynków na 
planełachi. Oczywiście jest to całkiem 
fajne, ale dopóki masz dwie, trzy. czte¬ 
ry płanety. z czasem jednak gdy impe¬ 
rium zacznie Iczyć 2(W0 planet, twój 
mózg lub ręka mogą tego ne wyd-zy- 


Wszyscy mamy 
w pamięci znakemity 
MASTER OF ORłON 
grę okrzyczaną na¬ 
wet jako następcę 
aVIUZATlON. Gra 
nie zrobiła furciy, 
tym niemniej wraz 
CIYILIZATION 
MASTER OF MA¬ 
CIC stworzyła trio. lałdemu nie dorów¬ 
nały do dziś produkty innych firm. 

Na pierwszy' rzut oka (pomijając 
opakowanie czyTi grafl<ę 5 muzykę) 
ASCENDANCY wydaje się bardzo 
podobna. Jest to jednak tylko pierw¬ 
sze wrażenie. Po bliższym zapozrta- 
niu się z nią, to co wydawało się po¬ 
dobne, na^e okazuje się właśnie 
istotną różnicą. Subtelnie przestawia¬ 
jąc akcenty militarne i ekonomiczne, 
autorzy z THE LOGIC FACTORY 
stworzyli zupełnie inną, pod wzglę¬ 
dem sensu i kfimatu rozgrywki grę, 
wydaną przez V1RGIN. 


Jak zwykle w grach tego typu mo¬ 
żesz poczuć się władcą jednej z ras - 
królem, cesarzem, a jeśR czujesz się 
demokratą, to prezydentem lub jakimś 
innym draniem. W ASCENDANCY 
masz do wyboru aż dwadzieścia jeden 
ras, na pewno więc znajdziesz coś dla 
siebie. Nie wszystkie rasy biorą jed^ 
udział w rozgrywce. Można ustawić ry- 
waizację od trzech do siedmiu ras, 
różną g^ość galaktyki I stopleći przy- 
jazności środowiska na planetach. 

Jak można oczekiwać, celem gry 
jest podbój galaktyki. Musisz wygrać 
wyśdg z innymi rasami (czytaj: eks- 
teminować je), by zapewnić swojemu 
gatunkowi odpowie^ przestrzeń 
życick.vą (coś w stylu DBANG NACH 
GALAKTIKA). Bardzo nieładne I nie¬ 
demokratyczne, czyż nie? 

Walka o przodov/niclwo toczy się 
na trzech, wzajemnie zazębiających 
się polach. Są to: podbój nowych pła- 
nel, rozbudowa gospodarcza i rozwój 
techniczny. Ten ostatni jest chyba 
najistotniejszy, jednak nie wcAio za¬ 
pomnieć o reszcie. Poddanie no¬ 
wych planet daje ci możliwość rozwo¬ 
ju, gdyż przecież fabryki i laboratoria 
muszą mieć jx)d sobą kawałek globu. 
Na planetach musisz budoi,vać wiele 
rodzajóvi/ budowB - nie tylko produk- 
cyjiych. Oprócz fabr^^ umożlwiają- 
cych budowanie więcej i szybciej, mu¬ 


sisz przeznaczyć część planety na 
mieszkania dla ludzi oraz na produk¬ 
cję żywności. Trzeba tu jeszcze ko- 
rriecznie wcisnąć laboratoria nauko¬ 
we oraz gdzieniegdzie instalacje wo¬ 
skowe i specjalne: obserwatoria, 
osłony planetarne, urządzenia ukry¬ 
wające powierzchnię planety przed 
rozpoznaniem ze strony przeciwnika 
Właściwym miejscem dla uzbrojenia 
jest oitita: lulaj gromadzisz laki złom 
jak tarcze orbitalne i v';yrzutnie rakie¬ 
towe. Jest tu oczywiście także miej¬ 
sce dla doków i stoczni budujących 
okręty kosmiczne - twoją broń olai> 
sywną. Ponieważ gra ostro limituje 
ilość statków jakie rrx)że posiadać 
jedna rasa, niezwykle ważno staje się 
nowoczesne wyposażenie oraz efek¬ 
tywne wykorzystar^e każdago statku 


PODSUMOWANIE 


Tak jak wszystkie szanujące się no¬ 
we gry, ASCEhDANCY prezentuje 
śliczną grafikę w podwyższonej roz¬ 
dzielczości. Postacie obcych ras są 
naprawdę obce, chociaż nx3Że nieco 
zbyt sterylne. Także muzyka została 
dobr^ dobrana, tworząc óeikalny. 
zbytnio nie absorbujący uwagi, ale na¬ 
strojowy podkład. Sz.koda tylko, że 


mać. Ograniczenie wielkości fioły ko- 
smiczej jest dekawym rozwiązaniem, 
eliminującym niepotrzebne walki, ale 
z drugiej sirony eliminującym także 
jedną z dróg rozwoju - poslawier.ie na 
produkqę i zasypanie jjrzeciwników 
tanim masowym sprzętem - to co było 
możiwe w MASTER OF CRICN. Pod¬ 
sumowując: graf ka i dźwięk da 
ASCENDANCY. sers rozgryv'4<l chyba 
wciąż ze wskazaniem dla MASTER 
OF ORION. Łącznie 2:1, ale może ja 
źle Uczę? 

Pejotl 
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Kraina pod rządami Luxora kwiłta 
i opływała w cłosłatki. Jednak nad¬ 
miar szczęścia zawsze kusi Los. 
który raz jeszcze sprzysiągł się 
przeciw dobremu władcy. Zadrę 
znaki nie zapowiadały nadchodzą¬ 
cej Iragedi, gdy Luxor wyruszał 
w podróż. Niestety, statek wpadł 
w sztorm i rozbił się u wybrzeży zie¬ 
mi będącej własnością znienav\1- 
dzonych przez wszystkich Dark 
Fey. Rasa ta od dawna chciała ob¬ 
jąć panowanie nad pozostałymi na¬ 


rodami, ale zawsze udawało się Ichi 
powstrzymać. Jednak teraz, gdy 
Luxor siedzi zamknięty w lochach, 
mają olbrzymie szanse ra zrealizo¬ 
wanie swoich marzer^. Król Dark 
Fey, Borolh The Wdfheart zebrat 
już armię i wyruszył na podbój. Tyl¬ 
ko od debie, syna Luxora, I garstki 
twoich przyjaciół zależy, czy kofejny 
raz zostarłą powstrzymani, czy też 
ziemia spłynie krwią, a niebiosa za¬ 
drżą od krzykwY mordowanych nie- 
v.iast i dzieci. 



Prince Kor^m 





System steiowanfe 
postaciami i upływem 
czasu jest chv'ba najle¬ 
piej opracowaną częścią 
gry. Po najechaniu my¬ 
szą na jakąkolwiek 
opcję pojawia się okien¬ 
ko informujące, do cze¬ 
go ona służy. Kierować 
bohaterami można na 


dwa sposoby. Po pierwsze można 
wybrać submenu THE ALLIANCE - 
pojawi się lista wszyslkich sprzymie¬ 
rzonych 2 tobą lordów, rycerzy, Hd. 
Po kSknięciu na jedej z tarcz ukaże 
się menu sterowania postacią. Drugi 
sposób to wybór HERE&NOW. 
Opcja ta przenosi dę do menu stero¬ 
wania póstadą, którą kierowałeś ja¬ 
ko ostatnią. 


STEROWANIE POSTACIĄ 


Centralną część ekranu zajmuje 
widok na postać (kamery przełącza 
się klawiszami 1-6), a poniżej znaj¬ 
dują się następujące ikony: 



się wykazeć i to jedy¬ 
nie zręcznośdowo, 
gdyż elementy strata- 
giczjiewgrze me wy¬ 
stępują (atak na za¬ 
mek to walka z kapi¬ 
tanem taka sama jak 
w PIRATES). Roz¬ 
mowa właściwie sprowadza się do 
wyboru pierwszego pyłaria, późnij 
już tylko kli<asz swoje kwestie. 

WATCH - oglądasz działania bo¬ 
hatera 

IfT TIME RACE ON - przecho¬ 
dzisz do menu sterowania upływem 
czasu. Jeśli w czasie tykania zegara 




CONTROL - umożliwia ręczne 
sterowanie postacią. Od razu odra¬ 
dzam sterowanie y^ącznie myszą, 
gdyż jest to praktycznie niewykonal¬ 
ne. Najlepszym wyjściem jest uży¬ 
wanie kursorów oraz przycisków 
myszy, ale tak, aby jej nie poruszyć. 
Ponadto FI - rozmowa: F2 - atak 
postaci; F3 - atak na zamek; F4 - 
wejścieAvyjście z budowli; F5 - zej¬ 
ście/wejście na smoka; F6 ~ yrej- 
ście/zejście ze statku; F7 - podnie¬ 
sienie broni. Mestety przejęcie akcji 
w swoje ręce ma nic\.vlelkie znacze¬ 
nie. Jodynie w czasie walki możesz 


wydarzy się coś istotnego, lo czas 
jest zatrzymywały i masz możliwość 
przejęda kontroli nad bohałarem. 

TURN TO PAGE - przenosi cię do 
menu postad. Możesz tu przeczytać 
co twój bohatar taraz robi, wybrać 
mu nowe zadanie oraz zobaczyć, 
w którym miejscu krainy się znajduje. 


PODSUMOWANIE 


LORDS OF MIDKBGHT - THE Cl- 
TADEL jest koJ^ną grą, która jedynie 
w zapowiedziach l^a wspaniała. Jest 
ona na dodatek najgorszą, jaką od 
dłuższego czasu widziałam. Obiecy- 



Szybka, 


atakowali znienacka, przecinając ko¬ 
lejne Hnie obrony. Mars jest już stra¬ 
cony, ale wciąż można ochronić Zie¬ 
mię. Przydskasz spust, łaserewa 
^muga Ir^a we wrogi pojazd równo¬ 
cześnie z glo^m gwizdem aparatu¬ 
ry chłodzącej. „Przegrzanie!" infor¬ 
muje syrrtatyczny głos kompułera. 


Atak byt nieoczeKiwany, jednak 
Obcy dobrze wiedzieli jaki jest ich 
cel. Dowództwo prześłedzito trajek¬ 
torię wrogich statków i nie trzeba 
było geniusza by zauwsżyć jak po¬ 
krywa się ona z trasą jednego 
z Voyager’ów. Z goryczą myślisz 
o wesołym chfoptasiu z NASA, któ- 


„systamy bojowe czaso¬ 
wo nieoperatywre’’. Prze¬ 
suwasz dżwigiię dągu 
i czujesz jak przeciążenie 
wciska dę w fotal. Za 
tv/oimi plecami ruiny nw- 
sjarlskiej kolonii powoli 
się 2 czerwoną 
powierzchnią planety... 


ry zatwierdził, by na sondzie Voy- 
ager wygrawerować dokładną po¬ 
zycję Układu Słonecznego. Ci face¬ 
ci z XX wieku musieli być niezłymi 
naiwniakami! Współpraca i jKikojo- 
we współistnienie, psiakrew! Ale nic 
wszystko jeszcze stracone... Zie¬ 
mia nie podda się bez walki. Zwy¬ 
cięstwo musi być naszeflł 
■ ■ ■ 

CHAOS CONTROL to gra czysto 
zręcznościowa, polegająca na roz¬ 
strzeliwaniu hord obcydi najeźdź¬ 
ców. Wróg sam namolnie wchodzi ci 
pod kifę i to w nieprzebranych ilo¬ 
ściach. Nic tylko strzelać, strzelać 
i strzelać... Tu właśnie zaczynają się 
schody. Gra nie jest przeznaczona 
dla tych, którzy AUTOFIRE w joy- 


Ta bitwa była już przegra¬ 
na. Jedyne co można było 
zrdJić to chionić swój tyłek. 
Tuż nad twoją głową poja¬ 
wiają się smugi laserowych 
wystrzałów... Nie ma na co 
czekać lepią] być żywym 
tchórzem niż martwym boha¬ 
terem. Obcych jest po prostu 
zbyt wielu. Gwałtownym 
Tia... Za- 
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Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 


w-any świat jest rzeczywiście prze¬ 
ogromny. szkoda tyko, że są w nim 
jedynie zannkł, a w ogóle nie ma miast 
i wiosak. Tragkjznie rozwiązano stero¬ 
wanie postaciami i waką. Tak na¬ 
prawdę to gra sprowadza się do wy¬ 
boru zadania dla bohatera, kiknięciu 
na upływ czasu i czekaniu - jeśli wy¬ 
kona to dobrze, jeśli nie - to nowe za¬ 
danie. Może komuś się to spodoba, 
ale oczekiwania większości miłośni¬ 
ków RPG gra ta csJKOwicie zawodzi. 
Być może złożyło się na to odejście od 
firmy DOMARK autora Mike’a Singte- 
tona, który opuśdt ją porzucając prace 


Domark’95 


Zł pomrsl sięa^łcy 12 lat w pneiiłość 

^achr; kiacaptla tn I 
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sticku włączone mają na 
State. Nie ma lekko - trzeba 
uważnie celować i niszczyć 
wroga pojedynczymi, precy¬ 
zyjnie lokowanymi strzała¬ 
mi. Działo laserowe grzeje 
się nawet szybciej od Pen¬ 
tium i zmasowany ogień 
_ , możliwy jest 

tyko przez _ 

chwilę. Zresztą co tu 
mówić o gęstym ogniu 
- szybkostrzelność 
godna szachisty to 
najłagodniejsze okre¬ 
ślenie. Mimo to CHA- 
-k OS CONTROL nie 
,_I należy do gier wy¬ 

bitnie trudnych. Po¬ 
siada tylko dwa poziomy trudności: 
BEGINIslER - na którym grę prze¬ 
chodzi się w 30 minut i ADYANCED 
—o przyzwoitej już skali trudności. 

Jak powszechnie wiadomo Phi¬ 
lips wynalazł niemal wszystko, mo¬ 
że z wyjątkiem koła. Obecnie Phi¬ 
lips wynalazł (a raczej odkrył) Man- 
gę. O ile gra sama w sobie nie wy- 
różria się niczym rewelacyjnym, to 
jest jedną z na razie nielicznych na 
naszym rynku gier o „mangowatef 
grafice. Nie jest to jednak animacja 
przypominająca Anime z telewizji 
czy postacie z gier firmy 
SAMURAI - jej styl 
jest zupałnie od- 
mienny Mimo to ^ 
już na pierwszy 
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rzut oka widać, że są to „niepoha¬ 
mowane obrazy" japońskiej sztuki 
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nad LORDS OF MIDNIGHT. W rezul- 
tecle dokończyli ją w ciągu kilku mie¬ 
sięcy amatorzy, zaś Mke realzuje 
swe pomysły w projekcie RING CYC- 
LE dla PSYGNOSIS. Szkoda tylko, że 
i PSYGNOSIS chyl się ku upadkowi, 
po wyroku śmierci wydanym przez 
SONY. Gdzieś w tym całym zamie¬ 
szaniu zgubił się szactnek dła gracza. 

C(w)aKneczka 


PT OOSAMNDOWrS 1 CD 

386DX/25 ■ 4 MB RAM ■ 7 MB HDD 
VGAaSB i6bSB AWEbGBSb MIBI 



W ofercie ponad 800 tytułów!!! 
Amiga, Amiga 1200, Amiga CD32, 
P0| PC"CDf 0“64... 



MULTiMEDtA 
LANGUAGE SYSTEM 
(Junior i Sonior) 

Wersja dla dzieci w wieku 4-9 lat (Junior) tc 
zestaw 27 gier edukacyjnych, uczących ję¬ 
zyka angielskiego w sposób zabawny, uroz 
maicony i zrozumiały. Werąa da dorosłych 
(Senior) daje szansę poznania języka po¬ 
czynając od podstawowego słownictwa, 
a kończąc na zaay.-ansowanych korrwersa- 
cjach. Program jest dziełem pracowników 
naukowych The ^acuse University z USA 
Dostępna jest także wersja z młoofonem. 


I PC CD-ROM - Cr na 75,60 zt; Z mikr. 98^0 


NAW STRiKE 

Usiądź wygodnie za sterami F'18 łub 
Innego wybranego samolotu i... 
wciel się w komandora grupy taktycznej. 

Doświadczysz planowania kampanii 
powietrznej - spraw by zaowocowała. 
Do wykonania są misje rozpoznawcze, 
eskorta, ratoty na bazy lotnicze, mia¬ 
sta, rafinerie ropy naftowej, zakłady 
produkcyjne i sztaby przeciwnika. 
Gratka 3D (SVGA). fotorealistyczny 
kokpił i wiele innych atrakcji. 


PC CD-ROM - Cena 104^0 zt 


B m IS 




NOVAPA§NT 

Program graficzny o szerokich 
możliwościach, a w nim: grafika 
3D, animacja, efekty speqalne, 
ciekawe wypełnienia, 
przekształcanie obrazu i wiele 
innych przydatnych funkcji. 
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NAPOLEON, 
Europa i tmporium 

Jest lo program zawierający dogłębne 
irłormar^ na tem^ Napoleona i jego 
epoki. Bogato udokumentowany, 
animowany, multimediałny, 
nie tylko uczy, ale także bawi. 



PC CD-ROM I MAC co ROM - Cena 9S/iO zi 


Nawiążemy kontakt z autorami polskich prograi 
Podejmiemy współpracę ze sklepami komputerów 



ul. Lipińska 2, 00-968 Warszawa 45 


skr. poczt. 114 __ 


tel. <0-22) 663-93-90, faz (0-22) 663-92-98 
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z cłiwllą kiedy elfy opuściły le¬ 
śne ostępy, a trolle pod osłony no¬ 
cy wydostały się spod skandynaw¬ 
skich skał, zacięła się wielka ka¬ 
riera RPG i fantasy. Powstały całe 
systemy opisujące wymyślane 
światy, tysiące stworów zaludniło 
wyśnione równiny. Zarówno hidzie 
jak I potwory byfi na tyle głupi, iż 
niezbędne stało się dla nich Jakie¬ 
kolwiek przywództ^ Tak pojawi! 
się bohaterowie - osobnicy nanizu- 
jący na swą nitkę życia paciorki 
doświadczenia - magię, siłę i ta¬ 
jemnicze przedtnioty. 

Do tego, niemalże tokierowskiego 
klimsfu, nay.-iązuje gra HEROES GF 
MIGHT AND MAGIC- 2 tonacji cie¬ 
płych kolorów i wspaniałych sylwetak 
postaci wychodzi do nas świat bitew 
i czarów, morskich pockóży i tragicz¬ 
nych końców imperiów. 


MIEJSCE URODZENIA 


&acz od początku zostaje przytło¬ 
czony bogactwem. Przede wszystkim 
czekają standardov/e rozgrywki w po¬ 
staci osiemnastu scenariuszy. Można 
tu zdecydować ilu b^le przecr.vni- 
ków, w>^ać poziom ich doświadcze¬ 
nia, poziom własnych możliwości, ko 
^ lor sztandaru, 
iy strategię 




gich królestw. G<^ przećwiczymy 
wszystkie warianty t rozegramy więk¬ 
szość scenariuszy, można zdecydo¬ 
wać się na dwie drogi dalszego odkry¬ 
wania gry. kampanię lub grę wielooso¬ 
bową. w kampanii należy w^ać stro¬ 
nę rozgryy/ki, a w grze y.ielooscibowej 
sposób połączenia i liczbę graczy. 

Po całym procesie konfiguracji nad¬ 
chodzi ctw<ite, gdy po raz pierwszy wi¬ 
dzimy rodzime miasteczko. Celem gry 
jest rozbudowanie go. zdobycie innych 
miast i wsi. wzrost liczebny i jakościo¬ 
wy wojsk bohalarów, a na koniec pobi¬ 
cie wroga i starcie go z kart historii. 
Gra rozgryvi 0 na jest w turach dzien¬ 
nych pogrupowanycł-i w lygodniov/e 
sekwenqe. Po upływie siedmru dni ży¬ 
cie odradza się na nov/o i wszelkie bu¬ 
dowle, miasta i osedy zaludniają (zaor- 
kają?) nowonarodzone postacie. 

Sterowanie armiami, uosabianymi 
przez figurkę bohatera, jest bardzo 
prosta. Wystarczy pokazać punkt do¬ 
celowy i kliknąć. Ponadto, wska¬ 
żemy na innego bohatera, poi^ą się 
dwie strzałki, które oznaczają możli¬ 
wość wymiany wojsk i przedmiotów 
między dowódcami (choć nie dotyczy 
to świętych ksiąg). Dość powiedzieć, 
że sterowanie jest banalne i bardzo 
intuicyjne. 


CO TO ZA HYDRA? 


W HEROES OF MIGHT AND MAr 
GIC świat podzielony jest na cztery 
królestwa; Potworów, Oków, Elfów 
i Ludzi. Każde z nich ma możliwość 
werbowania zróżnicowanych jakościo¬ 
wo jednostek bojowych złożonych 
z wszelkiej maści stworów i żołnierzy. 
Autorzy gry postaraFi się. by nie miało 
mrejsca zjawi¬ 


sko absolutny symeiri, dlatego też ża¬ 
den gatunek potwora bojowego do¬ 
stępny w poszczególnych króieslwach 
nie ma tych samych parametrów. 


Od pierwszych chwil naszym najważ- 
nejszym zadaniem jest rozbudowa ro¬ 
dzimego miasta. Wystarczy kliknąć na 
ikorę zamku w prawym pasku stenu po¬ 
siadania. Następnie klikając na rysunku 
zamku otwieramy tabieg z ws 2 Dl<rii 
możlwyml i rialostępryml w danej 


cycb nosciach (ile potrzeba ^ wystar¬ 
cz kliknąć prawym klawiszem na iko¬ 
nie budowli). Dlatego od pierwszego 
etapu wszyscy bohaterowie muszą 
zdobywać kopalnie, tartaki, skrzynie 
ze ^am, Meroty ilp. Trzeba się spie¬ 
szyć, bo może ubiec nas przecrwTii< 
i w młynie już nic rie znajdse się aż do 
kolejnego tygodnia. 


BOHATEROWIE 


Najważni^ym elemeriem w tej 
grze są bohaterowie, bez których ża¬ 
den oddział nie opuści zamku czy 
wiojjki, żaden skarb nie zostanie od¬ 
naleziony, żaden przeciwnik pobity. 
Każdy gracz może przyjąć do siużlir 
maksymalnie ośmiu bohaterów. Może 
to być BARBARłAN, KNI6HTS, 
WARLOCK, SORCERESS. Bohater 
posiada na początku klika wskaźni¬ 
ków, przedmiotów oraz oddziałav. 
Dwaj pierwsi są nieźli w walce nato- 



chwili iTwestycjami. Od razu trzeba pod¬ 
kreślić, że graczowi towarzysz wszędzie 
stale dostępny HELP, wystarczy klłcnąć 
i przytrzymać prawy przycisk myszy na 
jakimkolwiek obiekde. 

Jako, że co sprytniejsi przecrwńicy 
nie zasypiają czaszek w popiele, nie 
można stracić żadnego etapu (póki są 
surowce i pieniądze) przy rozbudowie 
miasta Najlepszą metodą jest na¬ 
przemienne buckAvanie jakiejś bti- 
dcAvN miliłamq i kolejnych poziomów 
wieży mcgii. Niestety w ciągu jedhego 
dnia można dokonać tylko jedhej’ in- 
westy<^ dlatego planować należy 
bardzo starannie. 

W przypadku zdobycia neutralnej 
wioski należy zebrać odpowiedhią 
ilość złota oraz surowców i zbudować 
jak najszybciej zamek. W przeciwnym 
wypadku żaden rozwój nie będzie 
możliwy, a w razie ataku wroga poty¬ 
kać się trzeba będzie na otwartym po¬ 
lu, a nie za murami zamku. 

Oczywiśde, co już wspomniano, 
przy budov/ie czegokolwiek występuje 
jeden dłobry warurrek - należy po- 



miasl magn nie uczyli się w szkole za 
grosz. Trzeba im kupić w wieży magii 
po książce i niech się dokształcają. 
Dwóch ostatnich bohałerów nie ma 
za to pojęda o robieniu mieczem. 
Cóż, nauczą się w walce, ale będzie 
to nieco kosztować. 

Rozwój bohaterów zależy od ich 
wyników w walce, zwiedzania śv/lę- 
tych mf^, zdobywania magicznych 
przedmiotów. Dlatago warto odwie¬ 
dzać jak najwięcej dziwnych miejsc, 
odkrywać tąjemnice i walczyć z wroga¬ 
mi (armie neutralne nie są zazw 7 czaj 
zb)^ silne i świetnie nadają się do zdo¬ 
bywania kolerych punktóiY doś\*flad- 
czeria). Zważ, że davódca - bohater 
ze wsksźnłkiem ataku np. 10, dodaje 
do każdej walki swego oddziału 10 
punktów - toż to potęga. A gdy do tego 
dojdzie siła megiczna! 


Nowych wojowniców weituje się 
w miastach, klikając na jDoszczegól- 
nych budowlach, w których rodzą się 
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wszelakie stwory ł postacie. Następne 
klicnięcie na Ironie oddziału i na doce¬ 
lowym miejscu (w armii bohatera) 
przer^esie go lam. C^ócz tego zaglą¬ 
dając do wioszczyn (po^ncze cha- 
fupW) można omamić i przyciągnąć 
trochę chłopków, gobinćw, dwarfów 
ilp. W obozach (^gariakich czekają na 
swój dzień złodzieje, w lampach czają 
się dżiny, pod namiotami koczownicy. 

W różnych pjmkiach planszy, naj¬ 
częściej WoKując przejścia lub strze¬ 
gąc interesujących obiektów, stoją - 
neutralne do czasu zaatakowania - 
grupki różnych postaci Czasami za¬ 
miast walczyć z twoim bohaterem 
przyłączą się do debie stanowiąc do¬ 
datkowe żródki rekrutacji sil 

W chwii gdy dwie wrogie armie bę¬ 
dą chciały znaleźć się w tym samym 
punkcie terenu dochodzi do waW. 
2 mapy strategicznej przenosimy się 
na pde bitwy - mały obszarek v\idz»- 
ny z boku, mieszczący namlol i po 







ale bohatera ladzie można kiedyś wy¬ 
nająć ponownie. 




Obok brutalnej siły, ostrzy mieczy 
i toporów równie ważna, a może 
i ważniejsza jest magia Każdy z bo¬ 
haterów posiada wakaźniki siły I wie¬ 
dzy magicznej. Im większa siła tym 
dłużą rzucony czar zac^iowuje swe 
oddziaływanie, łm większa wtedza 
tym więcej czarów odnajdujemy 
w podręcznym notesie bohatera. 






Ponadto czary zastosowane na 
planszy strategicznej wskażą nam 
rozlokowanie i zawartość kopalń. 



riejszych miastach po t bohiaterze. 
a w każdym razie znaczne Kości wojsk. 
Bezwzględnie należy tego przestrze¬ 
gać w odniesieniu do portów i miast 
graricznycK 

5. W grze kampaninej warto wybrać 
Lorda Alamara. Reprezentuje on Kró¬ 
lestwo Potworów (masz pewność, że 
będziesz mógł produkować smoki). 

6. Zbieraj błyskawicznie wszekie 
surowce, ich brak może się skoriczyć 
da ciebie tragicznie. 


pięć (maksymalnie) oddziałów każdej 
ze stron. 


Bitwa składa się z tur obejmujących 
poujszcnle się wszystkich jednostek 
na planszy. Raz na turę można, klikar 
jąc na namiocte, wybrać jeden z do¬ 
stępnych czarów i użyć go. Patrząc na 
sity przeciwnika trzeba starannie wy¬ 
brać taktykę bitwy - oczywiście leniwi 
kto zmęczeni mogą wybrać AUTO czy¬ 
li powierzyć los w ręce (przewody?) 
komputera. 

Dla ambitnych pozostaje zachować 
Stalowe nerwy I energicznie wybierać 
obiekty ataku. Prz©ci'.vnik zawsze ata¬ 
kuje nasze oddziały strzeiająco - mio- 
łąjące. Jeżeli są one silne I zależy nam 
na nich - nalsży osłonić je własnymi 
jednostkami odpornymi na ciosy. 
Wspólny osirzat i ciosy włóczni znisz¬ 
czą przedwnflta. 

Sytuacja zmienia się dramatycznie 
gdy to przeciwnik posteda 5 jednostek 
strzelającychu Dobrze jast mleć wtedy 
, dwa szybkie od¬ 
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działy, które podej¬ 
dą tak by znajdo¬ 
wać się w pobiżu 
wszystkich jedno- 
alek przeciwnika. 
Nfe może on wtedy 
strzelać, a w watce 
wręcz jest zazwy¬ 
czaj o wiele słab¬ 
szy. 

Gdy jednak zda¬ 
rzy się. że bitwa 
/est dla nas prze¬ 
grana i chcemy 
uniknąć hańby mo¬ 
żemy uciec hto się 
poddać. Wpraw¬ 
dzie armia zniknie. 


Warto w tym celu pić wodę z tontan- 
ny, ocfwiedzać magiczne kręg. świą- 
tyrte itp. Rozbudowywane w mia¬ 
stach wieże magii (4 stopnie rozwoju) 
dostarczają coraz nowych czar6^v 
i o ile pozwala na to poziom wiedzy 
magicznej należy odwiedzać co jakiś 
czas różne zamczyska będące w na¬ 
szym posiadaniu, gdyż lyl<o wtedy 
nowe czary przenikają do magieptej 
kaęgi. W pełni rozbudowana wieża 
ma^ może dostarczyć wiedzy o dzie¬ 
więciu czarach. Nasz bohalar nato- 
miasl może posiąść zdolność opero¬ 
wania nawet kikurastoma czarami. 
Dlatego warto Inwestoweć w wieże 
w kił(u miastach, ponieważ otrzymu¬ 
jemy zróżnicowany asortyment cza¬ 
rów i przez to większe możliwości. 

Na planszy rozsiane są gęsto obelk 
skl których odwiedzenie ukazuje nam 
kolejne kawałki prizzle układających 
się w obraaek, dzięki kłóreimi będzie¬ 
my mogi wykopać w zaznaczonym 
miejscu magiczny przedmiot (aby wy¬ 
kopać kll<amy na ikonę sztandaru 
i następnie szpadle). 

Czy warto zawracać sobie głowę 
magią, czy nie wystarczy nam szybki 
ruch miecza? bfie. Dzięki magi na polu 
waM będziemy ponosić mniejsze stra¬ 
ty. szybciej się ruszać, zsyłać piorury 
ognista, przywracać wartość pief\volną 
oddziału, powodować śmierlełną bu¬ 
rzę czy deszcz meteorytów, 
a na konioc wywotywać przy- 
porrinający atomowy kata- 
kfizm - ARMAOEDDON. Ma¬ 
to! Nasi przeciwnicy cbficie 
posługują się czarami chcąc 
przetrzebić nasze szeregi 
i nam nie pozostaje nic innego 
jak stale wzbogacać arsenał 
nadzwyczajnych środków po¬ 
za bronią konwengonahą. 


miast, położenie magicznych przed¬ 
miotów ilp. 

Na koniec znajdąące się na więk¬ 
szych planszach, magiczne wrota 
przeniosą nas błyskawicznie z jedne¬ 
go miejsca w drugie bez konieczrłości 
pokonywania znacznych obszarów i sH 
przed wrJo. 


Z KAPOWNIKA CZAROWNIKA 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
nie jest grą trudną, tym niernniej warto 
od razu zdradzić kilka dobrych rad, 
które przynajmniej w grach standardo¬ 
wych pozwolą skupić się na wypraco¬ 
waniu własnej strategii gry. 

1. Armie buduj z różnych rodząńw jed¬ 
nostek. Dobrze jest posiadać obok siebie 
oddziały strzelców, jakieś stwory latąące 
i sKnych Jloporników" lub „maczugowców" 
(by mogli dokortzyć dzieła). 

2. Bezapelacyjnie najlepsze są 
smoki, które można wyprodukować 
(urodzić?) w mleśde potworów (to to 
z centauramO. Warto także zaopatrzyć 
się w dżiny przeszukt^ wszystkie 
dostępne lampy Alatlyna. 

3. Dobrze jest posiadać w połowie 
bohiaterów sprawniejszychi fizycznie 
i w poloł.'iie bohalerói.v ^ ^ 
z kikoma magicznymi 
szarymi komórkami. |||i 

4. Po Kiku etapech 


W opisywanej grze wybrano wyraź¬ 
nie aspekt mlilamy jako dominujący 
w rozgrywce. Wszystko inne jest temu 
podporządkowane. Dlatego też nie 
można porównywać tej gry z MASTER 
OF MAGIC czy innymi. Jest to gra, 
gdzie możemy być nieusalysłakąo- 
nov«ni ze zb^ rr^ch opcji rozwoju 
miast, konieczności tworzenia armii tyl¬ 
ko z pięciu oddziałów itp. Jednak duża 
lość możfiwośd konfiguracyjnych, pro¬ 
stota obsługi, świetny HELP równov/a- 
żą te zamierzone uproszczer.ia. Celem 
gry jest przede wszystkim waka. 

Całość przeznaczona jest dla nie¬ 
zbyt wymagających graczy (dziew¬ 
cząt?). raczej na jesienne wieczory i to 
w przen^ach między innymi grami. 
Dzięki wspaniałej, kolorowej i szcze- 
gółoivei (fafie wypoczywają oczy 
i ifnysł, a ty zamieniasz się w jednego 
z „Bohaterów Magicznych Ma^ek". 

Berger 
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Oto ukazała sę nafbardziej cKzeki' 
wana gra naszycłi czasów. Rerwszy 
dzień sprzedaży w samej Wieloej Bry- 
tanl przyniósł ponad 100 tysięcy 
sprzedanych kopii; w Polsce nakład 
sprowadzony przez PS znicnęł w ty¬ 
dzień. Na COMMAND & CONOUER 
czekali wszyscy, którzy poważnie trak¬ 
tują gry. Dość powiedzieć, że nie za¬ 
wiesia nadziei, pneciwnie - skopała 
każdemu tyłek, powork^ąc niecodzien¬ 
ne ^erk^zenie się miłośników 
wszystkich typów gier. 

O powstawaniu COMMAND & CO- 
NOUGR było już wiadomo właściwie od 
momentu zdobycia popJamoścI przez 
DUNE Z Stworzony w nie} spójny sys¬ 
tem budowy i wafd oparły na podboju 
kolejnych lokacji i powolnej rozbxlowie 
baz okazał się bardzo śv/ieży i atrakcyj¬ 
ny da różnej nreści graczy. Po drodze 
1:^ WARCRAFT. w którym poprawksno 
dowodzenie, wprowadzono fabułę do 
poszczególnych scenariuszy i uprosz¬ 
czono rozgrywkę słal^‘ia|iąc na wałcę po- 
mrędzy rzeczywistymi przedwrnksmi. 
Ate cały czas t^o wiadomo, że chłopaki 
pracują nad czymś dużym, co będzie 
prawdziwym na^ępcą DUNE Z 

. 



, * 


KAmo, żc już od pew¬ 
nego czasu krążyły Wor¬ 
macje o CAC, ptWkowa- 
ne b^ screeny i wywiady z twórcami, to 
gotowy produkt i tak za^<oczył odbior¬ 
ców swoją klasą i profe^alzmem wy¬ 
konania. Już sam program irstalacjóny 
wpmwadza w niesamowliy klimat - swą 
oprawą graficzną, tym co dzieje się na 
ekranie I syntetycznym głosem lustnąą- 
cym zwykłe w końcu instaiowanie pro¬ 
gramu na twardym dysku. 

COMMAND & CONOUER to zma¬ 
gania dobra ze złem. Kolejne misje 
przetykane są wstawkami video, kt^ 
re doskonale ilustrują rozwój akcji 
Budiąą niesztampową historię, miej¬ 
scami zaskakującą i zatrważającą, 
Która jadną z kaku ścieżek prowadzi 
do zakończenia, którego nie powsty¬ 
dziłby się niejeden film z Holywood. 
Na długo w pamięci pozostają kikuty- 
godniowe zmagania. Tylko gra strate¬ 
giczna jest w stanie przakazać tyle 
treści i stworzyć taki kimat przy jed¬ 
noczesnym maksymakiym skupieniu 
uwagi gracza. Ale musisla zostać zro¬ 
biona tak, by przyciągać również łor- 
mą, bowiem gracz to shworzenie wy- 
. bredhe - ikonki na heks- 
mapłe już nie wystarczą. 

Grać można nie tylko 
stroną .^obrą” - GDI, ale 
I „złą" - NOD; misje umiesz¬ 
czone są r« dwóch różnych 
kompaktach, z których moż¬ 
na grać jednocześnia Gra 


umożfwia oczywiście rozgrywkę przez 
modem, sieć lokalną lub kabełek. 




Jok mmia z francuskim akcentem 
kurai polnej informatyki Koma 
f Kąkcr". Panie Kurai, to angieUh 
gra, a nie francuska. 
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świat przyszłości to świat pomry. Na 
usługach zła znalazły się meefe, wielkie 
koncerny, gnpy morderców i zbrodnia¬ 
rzy. Cóż mogło zrobić genialnemu rzeź- 
nkowi Kane'ciwi szlachdne dobro z głup¬ 
kowatym iriandzkim generałem Schep- 
pardom na czele? Ten niuriuś w niena¬ 
gannym mundurku mógł sobie co najwy¬ 
żej popałizeć jaksięyjygrywa. Dowodzo¬ 
ne przez Kane‘a oddziały Brotheitiood oł 
NOD rozbijały jeden po drugim batalion 
GDI - Gobal Dcłcnce lnf|iałive (czyli ku¬ 
lawego ONZ ciąg dalszy). Vi/a1ka toczy 
się o rośliiw-kryszlalki TIDEPłUM, które 
leczą różne schorzenia cywilzacyjne. 

Ranelę Arrakis z DUNE 2 zasląpita 
szacowna Ziemia, a wfaśdwie cywizo- 
wana Europę i Afryka dzika. Pustyiry. 
piaskowy krąobraz zastąpiły plenery ka¬ 
miennych pustyń oraz soczystej eurepęj- 
aklej zieter.L Tu wszystko zdaje się żyć 
naprawdę. Trafione drzewo spala się, 
zaś nudzący się żołnierze umilają sobie 
czas robiąc pompki kjb czyszcząc broń. 


Sterowanie uległo znacznej poprawie. 
Me trzeba już sterować pojedynczym 
żołnierzem czy pojazdem - v/yslarczy 
zakreślć myszą czworokąt, by móc do¬ 
wodzić wszystkimi zaznaczony¬ 
mi poslaciami/pojazdamj. Nie 
można leż już trałić swoich jed¬ 
nostek UłalMone jest tekże bu¬ 
dowanie, ponieważ rie tzeba 
już wchodzić do danych budow- 
i, by wybrać rodzaj produkcji. 
\Atezysfico zasiało wyrzucone na 
passk z boku ekranu, Ktćiy jest 
głównym i wlaściyMe jednym czi'słym za¬ 
pożyczeniem z DLfiE Z 


SCENARIUSZE 


Scenariusze są różnorakie. ,ledne, 
znano z DUNE 2, polecą na rozbudo¬ 
wie własnej bazy i unicesiwiariu umoc¬ 
nień przeciwnika Jednak C&C zdobywa 
wielką populamość daęki wprowadzeniu 
wspaniałych, niemal przygodowych sce¬ 
nariuszy. Coś w stylu bardzo ucfcskona- 
lonego kimatu z labiryntu w WAR- 
CRAFT. Tak więc są misje, w których 
musimy komandosami zrezczyć okre¬ 
ślone budynki, abo zadania polegające 


na odzyskaniu cennych materiałów, nie- 
kiecy b^zie łrzebe kogoś zabić, ewentu- 
ańie uratować... Me ma sensu wymie¬ 
niać wszystkich motywów, lecz trzeba 
zapewne, że jest ich całe mnóstwo. 
Wszystkie zaś okraszone są wspaniały¬ 
mi odpowiednio nastrojowymi filmowymi 
wprowadzeniami 


P Każdą misję za¬ 
czynamy z określoną 
pulą pieniędzy. Aby 
lą powiększyć, ko¬ 
nieczne jest posiada¬ 
nie obok PCWER 
PLANT (elektrowni) 
rówrież TIBERILM 
PERNffiY (zakładu 
przetwórstwa plonów 
na gotówkę). Szybko 
daałąący HAR\t- 
STER clopro’JVEdzi 
nas do wieluego bogactwa Podstawową 
sprawą, na którą należy cały czas Avra- 
cać uwagę jest zape^wienie wyslarcząią- 



cego pOBomu energii i dbanie o nieprze- 
inweslowanie. Często konieczne jest 
epieniężenie istniejącą budcvJ ^LL) 
lub wstrzymanie aktualnej budowy i od¬ 
zyskanie z niej środków. 

Na początku wystarczy wybudowanie 
koszar, resztę środków trzeba przezna¬ 
czyć na piechotę i inżynierów. W bardziej 
rozbudowany^^h scenariuszach względy 
bezpleczer^twa wymuszają budavarie 
bud)«i<ów unożOwiających rozwój bazy 
(SILC, PLANT) lub jej bierną obronę 
(wszeitkiego rodzaju witóe), których sku¬ 
teczność jest wręcz szokijąca. 

Nowością jest moż1Kvość bezbolesne¬ 
go zdobywania budo-wi przeerwni^s, a co 
za tym idzie uzystenie możliwości budo¬ 
wy pojazdów b^ących w dyspozycji stro¬ 
ny przecwmej. uńożliwiają to inżyniero¬ 
wie prodikowani w koszarach. Me mogą 
dziatać samodzielnie, gdyż mają słabą si¬ 
łę obronną, ale osłonięci przez kolegów 
lub przewiezienj do bszy przećiwniks 
w transporterze opancerzonym potrafią 
pod nosem wroga zająć jego budowle. 


BAZA W OGNIU 


Budowanie bazy służy rozwmięciu sił 
obrony i ateku. Stercie w każdą misji kla¬ 
sycznej można podzielić na trzy elapy. 
Rerwszy polega na rozbudowie bazy 
i obronie jej, drtp to obrona z jednocze¬ 
snym rozpoznawaniem terenu i wykrwa¬ 
wianiem pojawiających się sil przeciwni¬ 
ka. Korrpuier do pewnego tytko momen- 
tj dysponuje pojazdanni cpencerzonymL 
W dyszel walce, po wykrwawieniu się, 
mado dyspozycji nieliczne pojazdy i gro¬ 
mady piechurów. Ostatni etap to wykry¬ 
cie i rozpoznanie bazy wroga oraz 
szturm. W tym momencie dobrze jest 
mieć tuż za jednostkami bojowymi przy'- 
gotowanych do działania inżynierów. Za- 
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zwyczaj pod koniec wak w bazie wroga 
pozestaje tylko budowla koszar wypluwa¬ 
jące co chwilę nowych piechurów. Szyt- 
ka ai<cja r żynierów unice^*® to zagra 
żerte, po czym nastęotje chwila spokoj¬ 
nego i metodycznego za|nicAvania pa 
szczególnych zabudowań. 



NA POLU WALKI 


walka w CCMMAND & CONOUER 
opart.a jest ra starej zabawie dziecięcej 
w kamieó. papier i nożyczki. Jedno /esi 
lepsze od drugiego ale gorsze od Irzecie- 
go. Dłalcgo pewne typy uzbrojenia baz- 
silne wobec jednych irre pojazdy czy 
piechurów mszczą baz problemu. 

Sprzęt i piechola w C&C są wzorowa- 
ra na armi anwykanskiej Antona 
vem). Żeby było zabawrwej, rozdzłetono 
go równomierTłe po obu stronach bary¬ 
kady. GDI dosialo Abrams’a. a NOO Bra- 
dlcy‘a Q dostafi piecłiura z granatem, 
tamo piechura z ręczną wyrzutnią rakiet. 
Lepiej byłoby rozdzieić po obu stronach 
sprzęi amerykański i ą)rzęł radziecki 
różniając jego wartość. Cay ten zabieg 


piej^wlą do uderzeń na sprzęt opancerza 
ny. Podchodzą za bisko i prowokują pa 
jazdy do miażdżeria leżących postaci. 

Mc tek nie robi na skórę jak dobry 
miotacz ognia. Dlatego kiku gośd z mto- 
taczami obraca w perzynę na|jard^ 
dobrane zastępy Achiesów. Jesł tylko 
jedno ale - gdy stoją w pomadzie z inny¬ 
mi piechuari rie dojrzymy czy stoją 
przed resztą, czy za jej plecami. Może to 
doprowadzić do nieoczekiwanego wj^ 
kończenia naszej yJasnej grupy bejowej. 

EzsaaBm 
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Dużą zsielą sprzętu jest to, że może 
rozjeżdżać piechotę przeciwnika. Czasa¬ 
mi jeden nieźle kierO’,vany pojazd potrafi 
sprząkiąć bez szkody cate ich watehy. 
Czołgi i Brade/e (oraz artyleria samo- 


rerkie Chnookl i wzor(X'/aie na Kobrach 
Orki. Pierwsze przewożą ludzi, drugie 
wyposażone są w pięć rakisL Po ich wy¬ 
strzeleniu muszą wrócić dc bazy db po¬ 
brania nowych. Sk'jteczność djskusyjna, 
byle piechota z rakietami ściąga w dćl, 

Z innych rodzajów sprzętu możemy cza¬ 
sami pooglądać jakieś transportowce, pa 
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mia? na celu wprowadzenie elementu ła 
gicznego na wzór szachów - w niektó¬ 
rych misjach trzeba odkryć rozwiązanie 
syluar^i nie mające nic wspólnego z grą 
wojenrrą czy ekonon^czn^ RzedBtatfJia 
na sytuacja po^\-0(kje, że jesteśmy zmu¬ 
szeni pc^ sztuczny system zateżnośd 
i skuteczności sprzęta 
Zasada w walce jest prosta Trzeba 
wybrać najbardziej odpeimą jednostkę 
i rzucić ją pierwszą, by slsfa się celem 
dla wroga. Dzięki dobrej koordynacji 
działań w sekundę po lym wctiodzą do 
wałci nasze pozostałe oddziały rozbij^ 
wroga same me ponosząc strat 


PIESI PRZECIW SPRZĘTOWI 


Mądrze użyta piechota jest śmiertebie 
skuteczna. Oczywiście nate^ pamiętać 
o śv.ięlei zasadzie, że nąlepej jest mieć 
zróżnicowany sprzęt i piechotę. Najlepsi 
są grenadierzy, którzy sieją riesamowte 
spustoszenie. Ich gprupie nikt się nie 
oprze; mają niezły zasięg I siłę mszaa 
rja. Piechote z wyrzulriami rakiet jest na¬ 
tomiast świetna przeciw pojazdom, ale 
przeciw piechode już gorzej. Czterech ta 
kich piechurów wystarcza do zalalwienb 
Orki (skrzyżowanie heUtoplera z samolo- 
lem), mogą stanowić znskomilą osłortę 
przeciwlotniczą db sprzętu ciężkiego. 

Zwykli piBChuzy wypsażeni w M- 
NIGLIN są znakomici przeciw innym pia 
ctuom, nie wobo ich używać z mną 


bieżna) mają dzbto. które jest bardzo 
użyteczne przeciw innym pojazdom oraz 
wieżom obronnym - wystarczy lie da¬ 
wać rozkazu strzelania do danej wieży. 
Brzmi to dziwnie, ale po rozkazie ateku 
pcjazd pdeżdża na optymalną da sie¬ 
bie odesjość, 2 której wieża leż będao 
mogła go cstrzefiwać. Natomiast zbiża- 
j^ się Juok po kroki/’ do celu, pojazd 
w peivrym momencie zacznie sirzebó 
sam nie będąc w zasięgu wroga. 

Ruchome miotecze ogpiia przerobią 
na popiół każdą piechotę, gorzej jednak 
ze sprzętem. Warto tvA>rząc ścianę 
z własnych czołgów i (gazdów mieć 
w tiej 00 jakiś czas bM miotacz 

W niektórych misjach dostajemy do 
dyspozycji ryżego, barczystego koman¬ 
dosa. Potraf! strzelać jak nkt i to na wiel¬ 
kie odegfoścL Posiada też wyjątkową 
zdolność wysadzania wrogich budowi 
w powietrze, ale lepiej jak ma wtedy 
wsparcie innej piechoty, ponieważ po 
zriąnowanej budowli pr^ają niedobit¬ 
ki I straty mogą być bolesne. Należy go 
ctfonić, ponieważ przy jego Icznych 
zddnościach jest ba'^dzo nieodporny. 

Autorzy giy pomyślel leżo wyposaże¬ 
niu nas w rajpcwocześnieiszy sprzęt 
transporłowaszturmewy. czyi w 


duszkowce ilp., ale lo komputer 
1 zajmiie się ich obsługą. 


SŁOWO NA KONIEC 


COMMAND & CONOUER daje ci 
możliwość swobodnego wyboru takty¬ 
ki, jaką będziesz wykańczał przeciwni¬ 
ka w kolejnych misjach. Powodzeiie 
zależy tylko od twojego sprytu, znajo¬ 
mości sprzętu oraz szybkiej oriertaq|. 
(jTa stwarza dramatyczne wyzwanie, 
już przy pksfwszej misji Wiesz, że mu¬ 
sisz stewić czote wrogowi i dotrwać do 
końca Ałe nie ma gry dod(onatq, w te] 
również są pewne usterki i niedocią¬ 
gnięcia, o których musimy z dbałości 
o jej kompistny obraz napisać. 

Sporo ktopotu sprawb dowodne 
większą ilością sprzętu. Gdy ustawbny 
wojsko w szyku i wydamy rozkaz prze- 
mieszczenb się, to powstanie jedna 
stłoczona kupa. Kiłka strzałów i grupa 
zostaje mocno przetrzebiona. Poza 
lym własne miotacze ognb potrafią 
nieźle namieszać 
strzebjąc po 
sw<^. 


Meiyygocbe jeSl tadowanie gośd do 
tianspotlerów lub hełl<opłerów. Gdy wy¬ 
dasz lo potecerie kiku żołnierzom od ra¬ 
zu. żaden me k-Aap się z wejściem. Trza 
ba idi tam ładować po kolei. Poza tym na 
iwcch tyłach w miejSCU zriszczcrwi wia 
ży przeciwnika potr^ się ona od/odzić na 
nowo ładując d w plecy cale serie. Nawet 
gdy ząmiesz CONS7RUC71CN YARD 
wroga, potrafi on budować nowe budynki. 

Dosyć riekompletna wydaje się in¬ 
strukcja, która przy tak w sumie i^m^osz- 
czonej pod względem liczby jednostek 
grze i tak pomija nkreo szczeg^tów. 
Przemilczano niektóre możiwości sta 
rowania; większość zajmują i^rlsy kon- 
figuracl gry kikuosobowej oraz opisy 
sprzętu bojowego i budynków. 

W każdej niąi jesteś wiedzior.y jak 
po sznurku. W rzeczywelości etrieje 
jedno lub dwa optymalne rozwiązarb 
sytuacji i należy tyko na nie wpaść. 
A gdzie taktyka, sztuka wojenna? 

C5C jesi dziś jećhą z najlepiej sprzeda¬ 
jących się gier. I bardzo dobrze, bo jes 
warta s’A'cjej oeny - ne długo przykuwa dc 
komputera. Dodatkowych Itóorów nabierE 
w wariancie gry v/ielocieobow^ maksymal 
nie do czterech graczy. Przy załołJe grj 
należy się zaopatrryć w kabelek łącząc, 
dwa komputery' lub szybki modem i urr-ó-yk 
z kunęlem- strategię obieracie wy. 

Bergei 
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Ja 

jak mme sfyszjs'; 
Ja Grab Jeden, 
dyszę eię do¬ 
brze! 




















































Advanced 

GRAVIS 



UltraSound ACE - dla graczy 
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Zapewnia wyjątkowo czyste brzmienie w każdej nowej ^e dzięki: 

• 32 głosowej syntezie wafoloble 

• 1 14^.1 fcMiJ !oko«i j . Q dźwięku 

• \^U99€m^m4iwm nwnn—ta!M8 
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UltraSound - dla wszystkich 

Stonowi nojpepulomiejszy stoodard kort muzycznych z syntezą wiratoble; 

• 32'głosowa syntezo dźwięku z pamięci RAM 

• 16 blowe (441 kHz) odtwarzanie z jokośuą płyty CD 

• 8*1(44 nntrriffi- u nr 

murniHmmśM 



ULTRASOUND 


UltraSound MAX - dla mazymaiistów 

Zaspoka|Q oczekiwoni « v,\ rMjbordziej wybrednego mułtłfflediamana oftniiąc 
wszys^o U 11 ^yti^uud oraz dodali owo 



• ^4-eilMt>e|Hb4łmqr^vnni« «iioAu?T«ia4zvMAi« ziikoir*} 
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PMC- Personoi Mulfiniedia Computers Sp. z o.o. 
00-118 Worszowo, Emilii Plater 47 
tel: (0-22) 261869,279230,279238 
fox: 279572 


PŁYTA CD-ROM 
3 LATA GWARANCJI 
POLSKA INSTRUKCJA 





Broń, z której 
strzela się do 
monitora nie 
jest niczym no¬ 
wym. Więk¬ 
szość obec¬ 
nych od dawna 
na rynku konsol 
posiada swoje 
odpowiedniki 
takiego sprzę¬ 
tu. Nadszedł 
też czas i na 
GAMEGUN do 
PC - najpoważ¬ 
niejszego od 
niedawna kon¬ 
kurenta konsol. 


Do tej por> w fiIir.owc Mriclaniny 
spod 7jnaku AMKRICAN LASER 
GAMCS grać można było ty lko przy 
pomocy mys/ki. Fimia wprowadziła 
na rynek PC GAMEGUN - różowy 
pistolet, dzięki ktrwemu można po¬ 
strzelać sobie do złych facetów biega¬ 
jących po ekranie. Bardzo dobrze, że 
ludzie przestali już myśleć o PC jak 
o maszynie biurowej i starają się umi¬ 
lić granie riiżnymi akcesoriami. 

Baza bronią w pudełku znajduje się 
plyla CD 7. pełną wersją giy CRIME 



poprzednK-h produktów tejże firmy 
oraz polska insti ukcja.za którą brawa 
należą się firmie CD Projekt. 

Podłączenia dokonuje się poprzez 
dwa porty z. tylu komputera - PA- 
RALLEl PORT (w każdy m kompu¬ 
terze) i GAMEPOR’1', który znajduje 
się na każdej karcie dźw'ięk)wej. Na 
stępnym krukiem jest unjclx)inieiiie 
programu kalibrującego i trzykrotne 
przejechanie lufą po ekranie monito¬ 
ra. Dalej już pozostała lylko instałacja 
gry I strzelanie! Czasem jednak nale¬ 
ży poświęcić nieco 
więcej czasu na ka¬ 
librację, lecz po kil 
kukrotnym powtó 
rżeniu tej czynności 
broń zachowuje się 
bez zarzutu. 

O samym pistole¬ 
cie niewiele można 
powiedzieć. Jest 
ciężki, wygodnie 


dokonywanych przez dzieci - w ciem- 
no.śdach przecież taki pistolet wyglą¬ 
da jak prawdziwy'. Od tej pc^ cala 
komputerowa broń prodidtowna jest 
w jaskr<twych kolorach - ma to unie¬ 
możliwić ewenUiabic powtórzenie się 
takich wypadków . Warto też odnoto¬ 
wać fakt, żc konsola 3DO także Ilia¬ 
da identyczny GAMF.GUN współpra¬ 
cujący z tą samą biblioteką gier. 

Można posiadając dwa GAME- 
PORTY (do tego raczej potrzebna już 
jest GAMECARD) skorzystać z opcji 
gry we dwóch przez co zabawa staje 
się jeszcze lepsza. Szkoda natomiast, 
że nie ma opcji Mysz. + GAMEGUN. 

PC GAMEGUN jest znakomitym 
produktem ograniczonym tylko 
przez. |icv.bę współpracujących 
z nim gier. Pozytywnym aspektem 
jest idi cena, zawierająca się w gra¬ 
nicach 59-99 A, a także cena same¬ 
go pistoletu, klóiy' kosztuje mniej 
więcej tyle, co nowa gra. Negatyw¬ 
nym zaś są 


patrol (jedna z lepszych, z szytką 
akcją), wersja denronsiracyjna ostat¬ 
niego bitu ALG o tytule LAST BO¬ 
UNTY HUNTER. dri\«ry 
do wszystkich 


trzyma się go w dłoni, wyko¬ 
nany jest oczy- 



nami. 
gdyż coraz trudniej o gry 
chodzące na 386. 

Afarcin K, Górecki 

Zalety: 

-prosta instalacja 

- polska instrukcja 

- łatwa kalibracja 

- CRIMH patrol „za tlarmo” 

- rozsądna cena 
Wady: 

- du że wymagania sprzętowe 
Dystrybutor: 

CD Projekt, 00-626 Warszawa 
ul. Marszałkowska 7/3 

td. (0-22) 25-07-03,25-82-02 

^Cena: 189 zł 

j: ■ 
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Najnowsza 


^adek ceny osiągnięto poprzez 
usunięcie 7. ply-ty kilku „luksuso- 
wytir dodatków. Pozostał ocz>'w iście 
syntezator liMUl5000 będący sercem 
wszystkich AWE. To kwadratowy pa¬ 
jączek ruedakko interfejsu CD ozna¬ 
czony symbolem CTI972. Cicka- 
woMką jest to, że je.śt o«i w mniejszej 
obudowie niż syntezator FM Yamaliy. 

■ Co ubyło? 

Karta Yafue Ldition je.st nieco 
mniejsza od poprzednio testowanego 


Zamiast procesora ASP zamonio- 
wano pod.stawkę pod ewentualną 
późniejszą rozbudowę. Zabieg ten 
kosztuje ok. 250 złotych. Szczęśliw¬ 
com, których na to stać pr/yprimi- 
ram, że nabytą kostkę trzeba nie tył 
ko włożyć w podstawkę, ale zdjąć 
również zworki z bolców oznaczo¬ 
nych IFvSD i A PSD. Tutaj mała dy¬ 
gresja. Dawno temu jeszcze do Sound 
Blastcra 1.5 ofcrowarie były opcjo- 
nafne układy CMS. Okaz:do .się że 
można było po dzień dzisiejszy spo- 


Audio F,xrension Conneclor - po¬ 
zwala na dołączenie do AWJE32 Va 
łue innych kari audio i video. 

Podobnie jak w normalnym AWF. 
można puścić sygnał przeznaczony rei 
buczek w komputerze do głośników do¬ 
łączonych do karty dżwi^^owej. W' tym 
celu należy' odpowiedni kabeł w-jTiąć du 
wejścia PC Speaker Conncctor. 

H Podsumowanie 

W'czesna wersja AWE była wy- 
rlana w dużym pośpiechu, dlatego 



karta 
Creative Labs 
opisywana już 
była w SS’21 
(„Nowa fala 
dźwięku”). 
Wszystkich 
zachwyciły 
odjazdowe 
możliwości, 
producenci 
prześcigiwali 
się w imple¬ 
mentowaniu 
odpowiednich 
driverów 
w swo¬ 
ich 
grach, 
ale 
gracze 
kręcili 
nosem 
na cenę. 

To z my¬ 
ślą o nich 
powstał 
Sound Blaster 
AWE 32 Value 
Edition. 


A>^^ 32. Wynika to między innymi 
ze zreTy gnowania z inicrlcjsu CD na 
r/ecz jednego uniwersalnego inter¬ 
fejsu IDE do napędów CD, dla po¬ 
równania w wersji MiiIriCD ko¬ 
nieczne były Ozy odrębne gniazda. 
Wiąże się z tym również umicszc/e- 
r.ie na płycie dwóch typów gniazdek 
do kabli CD audio, a nic jak poprzed¬ 
nio jednego. Zmniejszenie wymia¬ 
rów zawdzięczamy również, usunię¬ 
ciu długiego gniazda rozbudowy pa¬ 
mięci. Dla przypomnienia: w orygi¬ 
nalnym AWE 32 możliwa była roz¬ 
budowa pamięci do 28 MB. 

Konstruktorzy z Creativc 
Labs prz)ję 


kojnic przejść wszystkie gry bez nich 
i zaoszczę^ić sobie niemałe jak na 
owe czasy pieniątlze. Podobnie rzecz 
się ma z rozszerzeniem o procesor 
dźw'ięku. Nikt dzisiaj r.le może za¬ 
gwarantować, żc gpr będą wykorzy- 
.Stywały możliwości układów ASP. 

I Co nowego? 

Po pierwsze jest wspomniany juz in¬ 
terfejs IDB do czytników CD, dzięki 
któremu możctiiy podpiąć do kompute¬ 
ra napęd CD-ROM typu ATAPI. 

O standardzie En- 


kilku rzeczy w niej brakowało. Pio- 
gram DlACNOSE nic sprawdzał 
pamięci RAM karty, nic było 
w ogóle oprogramowania do obsłu¬ 
gi banków brzmień. Obecnie nie ma 
tych kłopotów. Wydano pn)gr'am 
Yienna, rozpoczęła .się dystiybucja 
profesjonalnych brzmień instru¬ 
mentów, ild. Tarówno zwykły AWE 
32 Jak i Yalue F/lition są już wyda¬ 
wane Jako dojrzale, 

W' peł- 


O i 

m i 


rozwiązanie, w któ¬ 
rym próbki General Midi zapisano 
w I MB pariuęti ROM, a riodaikowe 
brzmienia można zatadov.'ać do 512 KB 
RAM, bez możliwości rozszerzenia. 
Taka ik).ść pamięci raczej wyklucza pro¬ 
fesjonalne zastosowania AWE s-ahie. 
Muzyk musi mieć dużo RAM żeby jed¬ 
nocześnie wykor^-stywać kilka zesta¬ 
wów własnych lub zamó¬ 
wionych „na miarę” instru¬ 
mentów. W 512 KB nic 
zmieszczą się wcate niektóre 
ze sprzedawanych już So- 
undRintów. Zakładamy jed¬ 
nak, że karta ma być wyko¬ 
rzystywana głównie do gier 
lub amatorskiej diiibaniny ■ 
a na to pamięci jest w sam 




cnc^Ttyg 


hanced IDE rozpisałem 
się w poprzednim numerze pr^ okazji 
kart ^ 1 ^ Blaster 16, zainteresowa¬ 
nych odsyłam więc do odpowiedniego 
akapitu. Szerzej o urządzeniach ATA 
i ATAPI napiszę wkrótce. 

Po wtóre przybyły dwa nowe złącza: 

SPDIF ConnecKir ^ interfejs, do 
przesyłania cyfrowych danych audio 
od jednego urządzenia nagry-wające 
go do drugiego, pozwalający na wier 
ne zaciK>wanie przesyłanego sy griatu. 
Złącze umożliwia podłączenie sy gna¬ 
łu karty dźwiękowej do urządzeń na- 
gry-wających dysponujących wej¬ 
ściem SPDIF, np. 55ony czy Phillips. 


ni funkcjonalne pa¬ 
kiety. WśnSd giaczy ze względu na 
niższą cenę i gamę możliwości wię¬ 
cej zwolemiików zdobędzie ten dru¬ 
gi. Bo jeśli chodzi tylko o granie, 
AWE 32 Yalue Edition to rozsądna 
inwestycja. 

Jacek Marczenski 


Dystrybuton: 

Sfr^s, 62-081 Przeźmierowo > 

k/Poznania, ul, .Szosa Poznańska 5 i 
tcl. (0^1) 14-27 73. fax (0-61) 14-22-94 
Cena: $241 4 YAT (ok. 705 zł) | 


Sound Blaster A\VE32 Yalue 
Zalety: 

-niższa ccua 

- możliwości zbiizone do standar¬ 
dowego AWE 32 

- interfejs IDE 
Wady: 

- mało pamięci 

- brak procesora ASP 
W pudelku: 

-karta Sound Blaster AWE 32 YE 
kabeł RCA 

- 5 dyskietek 3,5” z oprogramowa¬ 
niem pod DOS i Windows 

3 podłęczniki użytkownika 
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Przywykliśmy 
już do produk¬ 
tów serii Bla- 
ster, wykre¬ 
owanej przez 
skośnookich 
inżynierów 
z firmy Creative 
Labs. Nikogo 
nie dziwi Phone 
Blaster, 
3DO Blaster 
czy ostatni 
kombajn trój¬ 
wymiarowej 
grafiki 3D Bla¬ 
ster. Wave Bla¬ 
ster jest bardzo 
nietypowym 
członkiem tej 
rodziny. Po 
pierwsze nie 
jest w ogóle 
kartą rozsze¬ 
rzeń do jakich 
przywykliśmy. 



■ Instalacja 

Wave Blaster 2 zadziwia sw-t)iniJ 
małymi rozmiarami, brakiem jakich¬ 
kolwiek zworek oraz rzędu cbaiakte- 
rystycznych styków. Włożenie WW 
Blaslera 2 do kon^utera odbywa się 
w nietypowy .sposób, ponieważ nie 
wkładamy go do wolnego sk)tu na pły¬ 
cie głównej, tylko dołączamy do złą¬ 
cza MIDI F.xtensio*i Conncctor na 
posiadanej karcie dźwiękowej. Do za¬ 
mocowania modułu .dużą trzy plasti¬ 
kowe bolce, które wtyka się w otwory 
umieszczone w obu tdj^karb druk<v 
wanyth. Cała konstiukcja jest na tyle 
wąska, że bez problenx)w zmieści się 
na płycie, nawet je.śli po bokach mamy 
już inne karty peryferyjne. Egzem¬ 
plarz redakcy jny testowany był z kartą 
Sound BIa.ster 16 PRO ASP. 


menrów muzycznych z komputerami, 
minK) że oba elementy pochodzą od 
różnych producentów. Standard opisu^ 
je też protokół komunikacji, czyli spo 
soby przesyłania danych młętli^ nimi. 

WW Blaster 2 inkorporuje trzy 
tryby pracy synlez.at«ra; Geneial Midi 
(GM), General Standard (GS), Milli- 
Tmibral 32 (M'r-32), W praktyce 
oznacza to, że może odgrywać utwory 
zakodow ane w tych standardach. For¬ 
mat MIDI jest dużo bardziej wydajny 
od zwykłego zapisu cyftowego. Na 
przykład kilkunastominułowy utwór 
mieści się w 30 KB pliku MIDI, pod¬ 
czas gdy 30 sekund muzy ki digitalizo- 
wancj zajmie kilka megabajtów! 

■ Efekty 

Wave Blaster 2 pozwala odgrywać 
pliki MIDI wykorzystując trzy różne 


upodobań lub po prostu osiągnąć lep¬ 
sze brzmienie. Osiąga się to przez mo¬ 
delowanie Izw. cnvelcpe, którą okre¬ 
ślają takie parametry jak opóźnienie, 
narastanie, podtrzymanie, itd. Przykła¬ 
dowo. niektóre prawdziwe instrumenty 
dęte za pierw'.s7ym razem dają wyższy 
dźwięk. Można to zasymulow^ dobie¬ 
rając małe wartości attack i decay. Dal¬ 
sze możliwości otwiera manipułowa- 
nie filtrami i oscylatorami niskiej czę 
stotliwości samego syntezatora 
fcMU8000, ale są to rzeczy wymagają¬ 
ce pewnego przygotowania teoretycz- 
negp. Ale warto o tym wiedzieć, nawet 
jeśli nie będzie się z tego korzystać. 

■ Podsutnowarrie 

Połączenie Sound Blasrer 16 z Wa- 
vc Blaster li daje porównywalne moż¬ 
liwości dc najntrwszej karty Crcativc 



Dystrybutor:: 

Stratus, 62-081 Przeźmierowo 
DPoznania, ul. Szo«a Poznariska 5 
teł. (0 61) 14-27-73, fax (0-61) 14-22-94 
Cena-.$178-ł-VAT(ok.J>2l7.l) 


Wave 

Program instalujący pozwala 
obsłużyć WB 2 w-piętego zarówno 
do oryginalnego .Sound Blastera, 
jak i kart innych producentów 
z odpo\siednim złączem. Dla tych 
ostatnich dołożono program do od¬ 
grywania, który ci pierwsi mają już 
w swoim zestawie. Producent za¬ 
strzega. że mogą być kłopoty w' grach 
obsługujących starego Wavc Bla.stc- 
ra, objawiające się dziwnym brzmie¬ 
niem niektórych instrumentów. Roz¬ 
wiązuje je się ręcznym ijsta\%ieniem 
trybu piBcy na MT 32 załączonymi 
programem WR2MODE, 

■ Możfiwości 

Nietirndno wyobrazić .sobie o czymi 
myśli człowiek, który dopiero co 
„szarpnął się” na Wave Blastera 2 - 
co potrafi łen sprzęt? Serce karty, 
syntezator EMD800() zapewnia ob¬ 
sługę 16 kairałów MIDI. Każdy z nich 
może txlgrywać ziiiicnną ilość nut na 
wybranym instrumencie. W sumie 
Wavc Blaster 2 dź>viga 32-ntitową 
polifonię, co pozw'ala na odtwarzanie 
nawet bardzo akomplikowanych 
utworów muzycznych. W 2 MB pa¬ 
mięci stałej ROM zapisano 128 
brzmień instrumentów oraz 10 zesta¬ 
wów perkusyjnych. Dają one bardzo 
realistyczny efekt, który można jesz 
czc retuszować poprzez nałożenie 
różnych efektów spccjahiych i mody¬ 
fikowanie charakterystyk instrumen¬ 
tów. Omówimy wszystko po kolei. 

■ MIDI 

MIDI jest międzynarodowym stan¬ 
dardem sprzętowym i prcgramowy'm, 
dzięki któremu możliwe jest połącze¬ 
nie ze sobą elektronicznych iastni- 


efekty dźwiękowe: 

- REYERB zmienia sposób roz- 
br/miewaiiia muzyki, symulując zmia¬ 
nę sposobu odbijania .się fali dźwięko¬ 
wej. Można W’ ten sposób oddać wra¬ 
żenie np. słuchania koncertu w hali. 

Dostępnych jest pięć wariacji: Room, 

Hall, Platę, Dełay, Panning Delay. 

- CHORUS ożjąsia i wzbogaca 
dźwięk insliutncniów. Celem .jego 
jest oddanie pełni i dźwięku charakte- 
ryrfycznycb dla muzyki wykonywa¬ 
nej przez orkiestrę symfoniczną 
Możliwe jest pięć wariacji chorosa: 

Chorus, Fcedback Cliorus, Flanger, 

Short Delay, Shori Delay (Feedbadt). 

- (^SOU.ND po-szerza przc^ zenny 

zakres odgrywanej muzyki w przeci - 
wieństwie do zwykłego stereo, które Labs, SB AWE 32 - górną poprzecz- 
poz\\ała poruszać źródło dźwięku tyl- kę standardu dźwięku na dzisiaj. Z ko¬ 
ko w jeilnej płaszczyźnie. Qsound lei podłączenie Wave Blastera ^ 
może umieścić źródło dźwięku w do- A\\'’E 32 daje zupeluie now'ą Jakość, 
wolnym miejscu w 180-siopniowym Na ZachtKlzie są już dostępne wzl^ 

wycinku sfery przed słuchaczem. gacone wersje gier Doom. Heretic. 

Descent, Warcrafl i innych, wyci.ska- 

■ Obwiednie jących siódme poty z. takiego diabeł- 

Osoby poważnie zajmujące się two- skiego tandemu. Jeśli te sygnały przc- 
rzeniem muzyki mogą zmieniać cha- rodzą się w trend na rynku, będziemy 
raklery .styki poszczególnych instru- śxviadkami powstania standar du jutra, 
mentów', by deklasować jc do sw-oich Jacek Marcz/ew^ki 


\Vavc Blaster II 

Zalety; 

- syTitezator nowej generacji 
BMU8000 

“ 1 6 kanałów MIDI. 32 nutowa po¬ 
lifonia 

- efekty Reverb. Chorus, QSound 
-liyl^GM,GS.MT-32 

- rmr/Jiwa zmiana charakterystyk 
instrumentów' 

- dobra dokumentacja 
Wady: 

- próbki zajżsane .są w pamięci stałej 
W' pudełku: 

-karta Wave Blaster II 
-kabel MIDI 

2 podnjczniki użytkownika 

- 2 dyskietki 3„1” z. oprogramowa¬ 
niem pod Dos i Wuidow s _ 
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' Nowością na ryrkii przeznaczoną 
dla osób tworzących muzykę są pro¬ 
fesjonalne SoundPoLty firiiiy Emu. 
Obecnie w ofercie znajduje się sie 
tłem dyskieteku: 

- Rock Instruments 

-IlauntFoms 

Woodwinds 

- 7Foot Giand Piant) 

-B3 

- 9Foot Graud Piano 


ne. Proces jcsi złożony i niestety róż¬ 
ni się od tego, opisanego na dyskiet¬ 
kach. Żeby wykorzy-stać zakupione 
SoundFonty należy mieć sckwcncer 
MIDI. Ttajlepicj Cakewalk Apprenticc 
dostarczany wraz z Sound Blastcrcm. 
Żeby załadować SoundFont do pa¬ 
mięci karty: 

i) skopiuj zawartość dy.skietki 
z .SoiindFontcm do katalogu 
VSBI6VSFBANK 


Niejedna oso¬ 
ba chciałaby 
mieć w domu 
pianino, synte¬ 
zator i gitarę 
elektryczną. 
Zamiast wyda¬ 
wać pieniądze 
na prawdziwe 
instrumenty, 
można zakupić 
ich brzmienie. 

Resztę zrobi 
komputer wy¬ 
posażony w SB 
AWE 32 z odpo¬ 
wiednim opro¬ 
gramowaniem. 




- World Instruments 

Dystrybutor zapewnia, że co mie 
siąc pojawiać się będą nowe zestawy 
brzmień, a w przyszłości zapowiada¬ 
ne są wydania kompaktowe. 

■ Co to takiego? 

Na każdej dyskietce znajduje się 
plik z roz-szerzeiiiem fJBK, klóiy za¬ 
wiera brzmienia kilku instrumentów, 
na przykład w zestawie Rcick łnstnj- 
nients są różne rodzaje gitar i perkusji 
rockowych. Najmniejray ScamdFont 
ir.a 336 KB, większość waha się mię¬ 
dzy 500 KB - I MB. Oczywiście że¬ 
by' załadować te większe, trzeba mieć 
w swoim AWE 32 wystarczającą 
ilość pamięci. 

■ Instalacja 

Pr/e.słuchanie banków brzmień jest 
za pierwszym razem dosyć kaikokńn- 


2) w Windows clwoiz „AWE32 
CtHłtroł Panel" i jako ty^ Syrth Bank 
wybierz General Midi. Fabrycznie 
jest tu ustawiony General Standard, 
zawieraj^' rozszerzone zestawy in- 
stinmentów, zajniu^cc całą dostępną 
pamięć RAM. Potwierdź w'ybór przy¬ 
ciskiem /. napisem Set. 

3) wciśnij jedoą ze strzałek obok 
L sei Bank. Pojawi się (Cienko ze spi¬ 
sem plików. Ustaw User Bank na 1. 
Przejdź do katalogu \SBI6VSFBANK 
i wybierz przekopiowany plik z roz 
szerzeniem 5BK. Potwierdź wciska¬ 
jąc Set. wyjdź przy pomocy Qiiit. 

Soundf^nt znalazł się w pamięci. 
Żeby go przesłuchać uruchom Cake- 
walk i załaduj plik tcsifilc.wTk z kata^ 
logu \SB 16\SFBANK. Jc.śU odegrasz 
go, u.slyszysz instrument z zestawu Ge¬ 
neral Midi. Aby pr/eląc^ć się na User 
Bank i usłyszeć inKtrumenf należy: 


Z niezłym skutkiem potrafią to ro¬ 
bić np. multimedialne encyklopedie, 
m.in. produkt firmy Electronic Aris 
pod nazwą 3D Atlas, który jest intc- 
rakt) wną mapą świata. 


Edukacja mo¬ 
że być napraw¬ 
dę ciekawa. 
Wystarczy od¬ 
powiednie po¬ 
dejście i umie¬ 
jętność zacie¬ 
kawienia 
młodego 
człowieka. 
n SECREISERmiSD 



Atlas zrealizowtLiy jest w nietypowej 
koinv'axji. 55eroem progrnmu są trzy 
trójwymiarowe mapy: lizyczna - poka¬ 
zująca topografię Ziemi, polityczna, 
dzięki której widró podział na pailstwa 
oraz mapa ŚTcx)owiska naturalnego 
opracowana na podstawie tysięcy zdjęć 


Dystrybutor;: 

IK Computer Group. 

62-081 ftTeźmierowo 
k/Poznania, ul. Szosa Poznańska 5 
teł. (0 61) 14-27-73. fax ((U61) 14-22-94 


satelitarnych. Pakiety hifcmnacyi o pań¬ 
stwach, ich powierzchni, populacji sto¬ 
licy. języku jtp. są zgn^wane 
w , 4 XKZtówki". Jest też dziewięć mąp 
uzupełniających: almo.deryczna. roślin¬ 
ności, dryfu konty¬ 
nentów, skorupy 
ziemskiej. Ziemi 
nocą. uksztaitowa 
nia powierzchni, 
wód. geolcgiczra 
oraz stref czaso¬ 
wych i ptir roku. 

Węćtówkę po 
śwłccie za pośred- 
nict\scm3D Atlasu 
uprzyjem¬ 
niają niecodzienne materiały. ™ 
np. symulowane loty stwerzone 
na podstawie zdj^- satelitarnych 
i (fenycb o powierzchni ziemi, 
zdjęcia .satelitante sześciu n^- 
większych miast z opcją zblizcń, 
a także historie dotyczące jede¬ 
nastu gkłwnych plag świato¬ 
wych .śrcKlowiska naturalnego. 

Całość zrealizowana jest 
w bardzo ptYyjazny sposób, 
z banlzo wygodoą obsługą. 

W pudelku znajduje się dokiad- - 


4) kliknij podwójnie ra pole Port 
ścieżki pierwszej. Pojawi się okno 
Track Paramcicrs Bcx. Wybierz ka¬ 
nał i a następnie kliknij na Cenfigure. 
W^ierz z listy pozycję 1..128 i wci¬ 
śnij OK. Ustaw numer patclia na I. 

5) w ilowolnym miejscu ścieżki 1 
wciśnij i przytrzymaj prawy klawisz 
myszy. Z menu wybierz Event l ist. 
Wciśnij insert co spowoduje dodanie 
do pocz^ku listy nową linię. 

6) naje^ na pole Kind w pierw szej 
luiii. Zmień z Notę na Controller 
i wciśnij OK. W' polu Values pierw¬ 
sza ustaw pierw.szą liczbę na 0 drugą 
na 1. Tu małe wy'jaśnienie: 0 jest in¬ 
strukcją zmiany banku, a I określa że 
chcemy wybrać pierwszy User Bank. 

W'arto ^'ło się trochę pomęczyć. 
Je.śli wcLśniesz play, usłyszysz w'szyst- 
kie iiuly zagrane na instrumencie. Mo¬ 
żesz też przytrzymać prawy przycisk 
rnyS2y na ścieżce picrw.szej i wybrać 
Roli Piano. Pojawi się kiawianira, 
dzięki której możesz zągrać na swoim 
nowym instramencie. Niezły ubaw 
jest pr/y podmienianiu instr umentów 
w golowych kawałkach MIDI. 

■ Podsumowanie 

Mimo, że o wiele tańsza od praw¬ 
dziwych instrumentów, cena Sound 
Rmtów' jest porównywalna z wydat¬ 
kiem przeznaczanym na gię kompute¬ 
rową. Jeśli chcesz się tylko pobawić, 
lq)iej kup sobie kolejną grę. Je.sli na¬ 
tomiast od czasu do czasu grywasz al¬ 
bo nuLSz dołączany do komputera syn¬ 
tezator. slow'em zajmujesz się clioć 
trochę muzyką, nie będzie-sz żałował. 

JaceA- Afarczewsk/ 


Dysdybutor;: 

Stianis. 62-081 Przeźmierowo 
k.'Po7.nania, ul. Szosa Poznańska 5 
Id. (0 611 l4-27-73,fex {0-61) 14-22-94 
Cena:$33-i-VAT za sziultę (ok. 96 zł) 


na instrukcja wyjaśniająca każdą 
z opcji. 3D Atlas może stać się dasko- 
iiałą poHKicą naukową i zastąpić gru¬ 
be tomy stojące w szafkach. Szkoda 
tylko, że sam program nie jest prze¬ 
tłumaczony na iKLsz język, wtedy 
mógłby liczyć na jeszcze większe za- 
intersowanie rodzimego odbiorcy. 

Marcin K. Górecki 





















IPRENUMERATA I ARCHIWALIA 


I Wartość nn kuponie oMlezonn {esł dla 
I przykładu 1 (4 zl 4- 9 zł 0 3 zł o 
I * 1,50 zł przesyłka) s 
|s 17,50 








'17 





00-e*^ 


yj**6»««** 



Piryjimiiemy zamówienia na prenumerałę 
oraz archiwalne numery^ SECRET SERYią. 
Przed wypełnieniem prosimy zapoznać się 
z podanymi niżej warunkami. Prosimy o ko¬ 
rzystanie z kuponów przekazów poczto¬ 
wych dostępnych w Urzęcfach. Należy 
je bardzo starannie wypełnić wg podane- 
go obok wzoru. 




Ifwogal 
Przykład 1 > roine 
zestawy ordiiwaBów. Przykład 2 
I dotyczy nourych prenunteralorów, 
I przykład 3 - osób przedłuia|qcych 
I wczeinie|sz4 prenumeratę. 

I Prosimy zawsze podawać łyp komputera 
I erui <iy prenumcroto ma być z Coyerem. 


ZduuiKunA 
numer-‘i 

4-{od(} dot5) 


AiHttui ia»> fwrrum nik 
im U ta/is/ęLy 
iCwmw 


h-^eJlitZtin pretmritori!^’ 
na 12 iim-iięcr, winf niutif} 
ir buzie ł2%l. 


U/mfmier KCJ) 


/jummumi 
iimnet —i 

(odCtiolS) 

z('siair8~KiJ0,25 


yMiHinitmt fHKWimerule 
na I2meiięcy 


PrziuJitriam preiitmierfUę 
na /Jmiesiecr tmy tnmur 
irbfCH! I25('l 


Konspuier An^t 


Przyjmujemy zomówwniu na 
premumroię ’ SECRhTSPKVłCP 
oraz. iw archiwalne numery pisma, 
7xwuhvieuia mogą być składane do 
15 dnia każdego miesiąca. Zamó¬ 
wienia są rcaiiz(M’ane zja pofn ed- 
nichYcm ptfCZTy. Prosimy o wypeł¬ 
nienie kuponu pcK Ztowego zgtHlnie 
7 . iwwytszym wzorem^ dokładnie 
wpisując zamówienie oraz swój 
adres. Prosimy o wyraźne i czytel¬ 
ne wypełnianie przekazu pismem 
drukowanym. Bazgranie oraz skró¬ 
ty nazw mogą przyczyniać się do 
kłopfitów w rcaiizacji zamówienia. 

Wypełnianie ku/Hmu prosimy roz 
począć od strony tylnej, po czMn ^ 
rannie i uważnie obliczyć 
kwmę odczytaną z mlpon iei 
belki (i ew. dotkić koszty pr 
I kiórą należy w pisać na strmiepi 
niej wraz z. dtHoditym imieniem, na 
zwiskiem oraz. adresem i kodem fx^ 
towym. Nałei\ KObUPCZNIF 
ZNACZYĆ KODZAJ 
RATY I TYP KOMi 
V'- _ 

*ro.simy nie 
ani skrę^ 

pola 
po w 

czcie odcinek „dła htI 
łKileży zx.icbować 
ewcijtuałnej reklamacji. 

Wszełkie reklamacje są fftzyjiM 
wane >v redakcji tylko telefonie^ 
fx>d numerem (0-22) ó^^/26/ 

550 U’ dni powszedit^^j^ god. 
91)0-16.00. ^ 

MOŻUWE JEST RÓWbi^ZAKC- 
PIENIE ARCHIWALIÓW OSOBIŚCIE 
H' REDAKCJI - Wancjiwa, ul. Wronia 
.m7.lp. 


UWAGA! SPEŁNIENIE PONIŻSZYCH ZALECEŃ 
JEST PODSTAWĄ TERMINOWEGO OTRZYMYWANIA PRZESYŁEK 


Zamówienia należy składać 
TYLKO d o 15 dnia danego m iesiąca. 

Kuporiy nadane po 15-tym docierają do redakcji już po cyklu wysyfki arcłJ- 
waliów i prcnuineraty, i ich realizaqa pr;cechod^ na następny miesiąc. 
Redakqa nie ponosi o<)povviedzialrości 7 tytirtu wyulcłych w len sposób 
opóźnień. Liczy się dala stempla pocz‘cAv^^r a kufjonie. 

Przy terminowym zamówieniu maksvm^o.^jMeJ<ivyania na prze¬ 
syłkę wynosi 30 dni. W razie nie dotarcSim^tC&^rny o kontakt 
tetełoniczny w celu wyjaśn^^lkol uwzględnj 

reklamaci&z^s^włe n 

ićw w realizacji 
za.mawis.^Tf 




J}^orzt 


r i d rKPiwn. 

dQlr..3itj|on>«*'^«-Ase8 

I—dooom^S 




ctadnego adresu, 
czeniu s 


J w'aiu] 

\pr: 

I doki 


I nie 
1 wolne. 





ZitM-Tenie 
symboli na 
naklejce 
^ adresowej 
prenumeraty 


•ewo 





albo bez. Prenu- 
'C od dowolnego 
lumerów, czym 
fgu roku. się. że 

teracie 

iychczaso w iurerfl^^nor^^^i nuszą 
ztowej, 

^ ■'erem” 

19^0 zt 


ra kopercie z prenumeratą zawiera żi- 
wi»,>dKacyinym czytelnika (prosimy po<te- 
neoMEaniu prenumeraty), numerze pisma, na którym 
l^renumerala oraz liczbie zamawianych egzemplarzy. 


I luparów. 
cena 


^ A L I A 

I, koniecznie l doliczeniem koszt ów przesytki, które 


xóói| 1 

B tT.^ Mk' 

23 

30Ą 


24 

80qrV 

1.40 Zl 

25 


17 1,40 zl 

26 

^zł 

18 1,40 zl 

27 

1.00 zl 

19 1,40 zt 

20 

1,00 zł 

20 1,40 zl 


I.COzł 

21 1.40 zł 


I.COzł 

22 1.60 zł 



I W zestawach TANIEJ: 


KOŃECZNIE OOOAĆ KOSZTY PRZKYŁKI POCZTOWEJ! 


zestznw I (całość: od 6 do 28) 
zestaw 2 iroczmk 1094) 
zestaw 3 (od 6 do 7) 
zestaw 4 (od 6 do 15) 
zestaw 5 (od 8 do 15) 
zestaw 6 (od 16 do 28) 
zestaw 7 (dwa dowolne od 6 do 25) 
zestaw 8 (trzy dowolne od 6 do 25) 
zestaw 9 (cztery dowolne od 6 do 25) 


CENY ŚWIĄTECZNE 

_ kMsty pnttit- 

16.00 zł 

7.50 Zl 

1.30 zl 
9J)0zt 

7.50 zt 
10.00 zl 

1.50 zt 

2.30 z) 

3,00 zl 


3,00 z 
+ 1,50 z 
+ 0,80 z 
+ 1,20 z 
+ 1,20 z 
+ 1,50 z 
+ 0,60 Z 
+ 1,00 z 
+ 1.00 z 


za 1 szl.- 80 gr. 
za 2 szt. - 80 gr. 


od 3 do 5 szl. - 1 zt 
od6do10szŁ 1.20 zl 


od 11 do 15 szt 1,50 zł 
DOWVŻei 16 szt - 3.00 zł 












































sprzedaż 

prowadzą 

również: 


ATAPa 
ijl. Sie^nkiewicza 1 
B5 037 Bydgoszcz 
teL (0-52) 45-67-36 


kompan 

U. Arnui Kra.owe^ 46 
4?-?0DCzę6todxMB 
tel. (0-34)6141-46 


LANSER 
iJ. Skrzydlate la 

HWW 

lei (0 50) 33-83-65 


AHTICA 

SAUDN KOMPUTEROWA' 
ul. Grunwa1ciz'Ka45 
Gdaitek 

tel (0-58)46-18 27 


AfnCA 

ul Jana MntejM 6 
60S52 Gdańsk 
tel/ax (0-58) 47-02-86 


aP.COMPUTfflS 
uLSzkotea8/2 
40-006 Kalowice 
tel (0-3) 153-73-23 


BETA 

uf Pińsskiegc 24^ 
60-607 Poznań 
t2l(06l)5?-59-83 


KOSf^OGONIK 
ul. Broniewskiego 13 
osiiosćcloa 

tel/tex (0-25) 252-25 

TECHJW 
Parczew 105 
63-405 SSeroEzewioe 
tel (0-64) 3i-/8-13 

BIG 

li. Lotnikćwe 
70-414 Szczecin 
lei. (0 91) 33-58-65 


GAMBIT 

R. aGłrw(ack«g(,'20 
39-400 Tarnobrzeg 
t8l.ffax{0 15)23-18 88 


AVAX 

ul. Rozkicka S/S 
04-029 Warszawa 
teJ.^x(0-22)1tk69-58 

DIGITAL* 

Al Jorozoir^Tskie 2 
00-375 Warszawa 
tel. (0-22) 27-87-73 

DISCOMP 

U. SadyŻolftmrsMe I3a 
01-722 Warszawa 
lei (0-61)52-5903 

REDJACKs! 
„CDflOr.^ Bunker" 
(YząScie pod/jerrne pod 
ul. Emila Plater. Warszawa 
Dworzec Centralny paw. 7 


STUDIO komputerowe 
W. C/ajkowski 

ul. Klaczki 41.51-151 Wrocław 
tBl/rax (0^71) 25-24-58 


CD PIK^EKT 


Kuro handlowe: 

ul. Marszałkowska 7/3.00-626 Warszawa 
rcl. (0-22) 25-07-03, (0-22) 25^2-02 
teł. (0-22) 25-71-51, fdx (0-22) 612-39-06 
Czynne 7 dni w tygodniu 9^^' - IT* 


I r a B n 


CKY: 

Ml li-n Pak Vc4 «r4 (IOkCDJ 159 

BdUk-BcasI 149 

Banie bh.-Z 119 

RattkUeaUKCDl ir^9 

Oirre Pahol (pobka insl/J 99 

CrłTC Paliol 2:Dnjg Wars (polska mslr) 99 

Connwid & Corsjuc-r 146 

Crusadet Mo Reiiwf se 179 

Cyfaena (pobka irstrtkL|al 99 

Di-scerl (pobka niilnAoai) 129 

Dr nią(;o MadCap Chase 4 . garre pad 129 

Dungeor Maslw 2 (pobka indrukjaj 139 

riighi UnlBritcd 179 

rXFiphter Tf.9 

Canw Cun (pobka instmkcia} 1B9 

Hpwn 1B9 

Kipsdom The fai Rc.iłIics 139 

Lasr Bounty i-h>iler (pubkj ńish ^-plakat) 99 

MefiaPSkvnL3<T2iiCDn 149 

Klefurakvc(. 4lpobkainslr. IIkCDD 1t9 

h^nrtal Kon-bai 3 (polska ins:rukqa> 189 

NBA lam (poldw mstnikcia) 169 

Neerf łnr Spppf! (pebka rsti 134 

Perfeci Ceneol 2 119 

rharlnmafiona (pabka instt., 7>iCDI Tb.S 

Hrimal Rajje (poi^-a insnu kgal 119 

SUnsCkilł-nameareicl^r 129 

Soldalre IJełuKp 159 

Space Ptraies (pobka mstr) 99 

Soneksep (pobka rsbukcpi) Micrótce 

lekw» J89 

I ltan's 1 fjęary (ZscCDI 95 

Under a ICdliriB Wofln (4xf.T)) 1 59 

Vinual Pod 159 

Wailiah Ocs & Humań? 159 

WaiCrah 2 wkrCtce 

Who sliool lułmny Korkr (pl. irv!tr.| 69 

mKiKAMY: 

30 Atlas 146 

American Coretse Erc yrlopetSa 99 

Cliatb/Kk & Sneaky Egg Thief 149 

Chupm'Zycie Twórcy^ (produkt polski) 119 

OK-fncyciopedia cf Nabjre 169 

OK: Ency-cicpeika ol Science 189 

DK- Encyclopedla ef Sex wkiolcc 

UK HisiinrdtheWodd l«9 

OK: hiŁretfthie Cntsik-Seclion? Stoseaway! 139 

DK: My Fw.sl bttrediiiie, AmaTinp Oicł 139 

DK: P.B BeoZs Bitlhday Party 139 

DK. The Himare Hunan Body 189 

DK- The Way Thipgs Wotk 189 

OK World RdcfctKcAlbs 259 

Euf o PI11S+ jeder- poaitim (ptodukt polski) 249 

Euro Plusł Pro Pack (produkt pcibki) 498 

Rysunki z .Mit' 39,83 


Sklep finn(Avy; 

ul. lndy'j.sk:i 25a, 03-957 Warszawa 
id. (0-22)672^18 

Cz)*nne poniedziałek - piątek w g(xlz. 9“ - 20'* 
Soix>ta-Nied2icla wgcxk 10"'‘ -16*"' 


^i4i,)«i. ra.MWj. 
(A) 383,404.40(1,415, 

«:9ii ^51 


TrdM taztefiltfibvslui 


® ł 

tVrTH20SO^ 


PraM_«. 

fofalinie 


141,182. 
IBS, .382. 
404,408, 
415,520, 
573,525 


e«ny w nowych złotych, zawterofa VAT 

Infennacfe 

da odbiorców hurtowych: 
proponujemy nowy atrakcyjny' system 
rabatów' (L^waga mali f>dblorcy! - najko- 
rTy-sliiiejsze warunki na rynku) 

~ ponad tOO tytułów w ofercie 

- gwaraniiijemy ciągłość dostaw 
sprzedajemy prodókty wysokiej jakości 

- zapewniamy stabilne, niskie ceny' 
-działaiiy na najniższych marżach hartd- 

lowych 

- sprowadzane przez nas nowośa oferuje¬ 
my po przy'stepny'ch cenach 

Zapraszamy tlo współpracy 


CD Projekt sklepfinne )vvy 


Kilka pnwodriw, dla których warto odwiedzić 
nas/ sklep firmowy: 

0, Już w sprzedaży Sony Playstation a tak/e gry na tę 
super konsolę 

1. Mozesz u nas ohejrzeć. każdy sprzedawany przez 
nas proćhjkt. 

2.1 )orarłzimv, oraz pomożemy wybrać odpowiednie 
programy. 

3. Nasze ceny należa do najniższy'ch w kraju. 

4. Pomimo, iż nic znajdujemy się w centrum, to rJo 
jeżdżą się do nas bardzo łal-wu i szybko (zarówno 
autobusem jak i samochodem). 

5. Dzięki nam będziesz miał kontakt z nowościami 
z całego świata. 


w y ł ą c 2 n 


dystrybulo 


A 


lory 2 o w ary dystrybutor 


MtBiCAH 

auftJhuMSułitnr monucnoM 
































ŚWIAT MULTIMEDIÓW 

Karty dźwię k owe i YIDE O 

SOUND BLASTER 


Czytniki CD-ROM 

IDE/ATAPI 


Głośniki aktywne 


K OMPUTE RY MULTIMEDIALNE 

- do pracy f nauki i wspanialej rozrywki 


UWAGA!!! 

Oferta specjalna: p akiet multirn ediajmLzioźony 
z karty' SB 16 CSP, CD-ROM’ij (Quad Speed), 
głośników, mikrofonu i mnóstwa 
oprogramowania na płytach CD: 

encjklopedic,gry, piogramy edukacyinc i biorowe 

(patrz CHIP 7/95) 



ANPA S.C. Biuro Iwndlowe 

02-5tS Warsztma, ul. Puławska Ial6 

leUfax (0-22) 49-79-36 


Sound Blasicr jesit zastrzeżonym znakiem handlowym firmy Crcaliy-e Labs 
i został użyty' w celach informacyjnych. 


Chcesz coś zmienić w swoim kompulerze? ffe odpowiada Ci 
konfiguracja? Chcesz coś dodać. co.ś ująć. coś wymienić? Mc bardziej 
prostszego.No tak, kłopoty z transportem, a do najbliższej firmy 
świadczącej tego typu usługi szmat drogi! 


A może po prostu nie chcesz narazić bądź co bądź delikatnego Mrzętu na 
uszkodzenia jakie mogą przytrafić się podczas potkóży? 


NIEMAFrmSIĘ 

FIRMA 

MULTISERWIS 

to wszechstronne 


MODERNIZAGE KOMPUTEROU; 


PC 286,386 i 486 

Wynfleniamy łub montujemy podzespoły: 
płyty głbwne, procesory, pamięci, hard dyski, karty graficzne,kontrolery,itp. 
Montujemy CD-FłOkTy i karty muzyczne. 

Na zakupione części dajemy 12-miesięczną gwarancję. 

Shaymy fachową pomocą. 

Skupujemy używane części, także ta pochodzące z wymiany. 

Nie musisz się martwić, oo zrobisz ze starymi podzespołami, 
zaoferujemy O korzystne cerw!!! 

A to wszystko na miejscu, bezpośrecfciio u Ciebie zamstaiuje 
wykwalłikowany personel. 

DZIAŁAMY NA TERENIE CAŁEJ PaSKI!!! 


SPRZEDAŻ UŻYWANyCH KOMPUTERÓW AMIGA 

po rewetecyjnie niskich cenach!!! 
zapewriamy serwis i półroczną gwaranqę na używany sprzęt 


AMIGA 500 
AMi(5A1200 


450 zł 
1050 zł 


AMIGA 600 
AMIGA CD32 


550 zł 

500 zł 


JeśU chcesz zasięgnąć bardziej szczeg^owej informacji 

zadzwoń do n.is, od|X)wlerTv na każde pytanie. “ 
pon.-pt w godz. 11-18 
(0-22) 672 14 96 lub (0-22) 36 88 11 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


/iVf^inr/t\ 

02*903 Warszawa 


Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu_14Jnię^masz ^mówwne_gry 

ŻAMÓwlEmE ... ' . 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE CRY 


(imię i nazwisko) 


(dokładny adres - z kodem) (podpis rodzica) 

zamówienie ptatne przy odbiorze pius koszty przesytki pocztowej 

□ y/ORLDSOF I.EGEM)..—.<6.3< 

□ XEN0h2_14,0 

□ ZEEW0U=_850 

□ ZOOL_.360 


AMIGA 


Agr 

□3HITY__ 5900 

□ 3DP00L--14.60 

CACTIONnGKTEF. -.Uj60 

C ALFRED CUCKEN A50C- 29J20 

□ ALFRrn CUCKEN A12D0-»20 

□ ALFNBna-D - aSySO 


nOAWN PATROL _ 


□ DEMON BLUE--.17A0 

U DESEirr STR8Cn__..Z4.40 

□ DOMAM-GRZtCHY ARDANA __.3aOO 

□ DR-ACW-A _I8;30 

GDRAGONSTOrC -.51,00 

□ DflEAMWEBASOO_-»9.00 


,.89j00 □ KAJKO I KOKOSZ- 


□ WMG^SCHESTI.- 

□ KWffSTABLE_ 

□ KWGMAKErt. 


. .57.00 


...63XX) 


CPOOSTER.. 

□ POOSTER2... 


..£1,00 


□ ALIEN ER. TOWER AS AłA1200 Ji9j00 

□ AUEN BREEO 3D A1200-113.00 

□ ALL T6RRA^ RACWG-71,00 

□ APIDYA.— _28,00 C El«OSOCCeR-_ 

□ ARCACEPOOL_32,90 

□ ASSASSIN_28.00 


□ DflEAMWB A1200_-89,00 

□ DUNGEON MASTER-18,30 

□ EKSPERYMENT DELFIN.-54,00 

CEPC_24,00 


□ KNIGHTSOFTHESKY_54,00 

U KRĘTACZ_14,00 

□ LAMBORGHItJ-39.00 


□ BANSHErAt2D0... 


-52.00 


□ BARBARIAN-14,50 

CEATILESTOPM. -19.00 

CniONlCCOWMNDO..1460 

C BODY BLOWS GAL Al 200-79,50 

□ BRIDES OF DflACUl A—.51,90 

U BRUTAL FOOTBAU A500 -29.50 

□ BRUTAL FOOTBALL AI200. . 59^0 

□ BUDOKAN_ .18,30 

□ BURNTIME--— 3950 

□ CADAYER - 54,40 

□ CALF0RN1AQAMES2_. - _14,B0 

□ CAMFAIGN2_87,00 


CF17 CHALLENGE- 

□ F-19- 

□ FANTASTICDIZZY- 

□ FEARSA1200- 


.-56,00 


C LEGEMJS OF YALOUa_24/łC 

□ LIGA fHDLSKAMATJAGEF-IfljOO 

C LIGA POLSKA MANAQER'96....-39.00 
CUNKS-GOLF_1650 

□ LOSTINMINE- 30,00 


M,im 


□ RELDS CF GLORY AaOO ..J61.00 

□ FELDSOF GLORY At200-51fl0 

□ FUGHT OF THE INTRUOSł—.5650 

□ FRANKO CRAZY P£VBIGE-23,50 

□ FURRYCFTHE FURRIES-52,40 

□ FUTURĘ yyiARS-24,40 

C GATE 2 FHEEDOM-29^0 


□ MAGICZNA KSIjGA-24,00 

C MANCHESTER UNirED PLC—S6,00 . 

□ MEANARENAS--21,90 C STORM MAS TER. 

□ MENTOR- -55,00 


C SABRE TEAM A500-39,00 

□ SABRE TEAM A1200-40^00 

□ 8EEA AND DESTROY-59,00 

□ SHADOWlAhDS — -1850 

□ SKELETON KREW A1200 -38,50 

□ S0CCERKCA5CC—--41,00 

□ SOCCERKDA1200-..-.4/.00 

n SOCCER SUPERSTAHS ASOO ._69.50 

□ SOCCER SUPEHSTARS Aiaw ..6950 

□ SPACEGUESTt-5050 

□ SPEEDWAY MANAGER 2-5350 

□ STAR0LADE_54.00 


,59.00 □ZOOL2A1200_. 


CD32 


□ ALIEN BREEO 3D.. 


.-Il7j0 


□ ALEN BREEO TOWER ASSAULT .615 

□ AlL TEPR.AIN RACING-74,0 

□ ARCADEPOO!- 


□ BIG6ł6GtR)-615 

□ BUBBAASTK... 


. 58,00 


□ METAL KOMBAT— - 

□ METAL MUTANT- 

□ MIA.VINTER2 .. 


-54.00 


-54.40 

□ MISJA HAROLDA__50.00 

n NEW WfODS LEMMHvGS AI200.85,40 

□ NOyAPANT--3650 


C STREET FIGHTEP._14,60 

□ STDNTCARRACER-14,60 

□ SUPER SKCMARKS A<lA12(IO~4050 

□ SUPER STAflDUSTA1200 -79,90 

□ SUflFNINJASA12D0-28^0 


□ GENESIA- 

□ aOOMA12W- 

□ GUARDIAN AtZOO-. 

□ GUNSHP2000 - 


-52,40 


□ CANNONFOODER2 - 

□ CARRIER COMMANC -1450 

□CO DO GROSZA-5550 


□ COLONEL-SflEOLEST -24,40 

C COLOMZATlON ASOO-86,40 

□ COLOMZATION A1200 -85,40 

□ CHA2YCARS2-. - «B.00 

CCPUlSE FOR A COTPSt-.54,40 

LICRYSTAL DRAGON-5050 


□ CRYSTALS OF AHBOREA-5450 

□ CYBEHFORCE_—29.00 

□ CYTADELA- 5400 

□ DANWIDER_ .-21.00 

□ DANCHLOUSSTHffiTS-28,00 


..—5050 

CHEIMDALL2A5I)0-47.00 

□ łCWDALL 2 A1200 -56JJ0 

C HGH SEASTRAOS1A1200—-51,20 

□ H-SŁOWNBC AngT>OL Pol-An5._2i.eO 

□ HIREDGUNS-- -4650 

□ HLMANS2-- 5050 

CWPOSSeif MISSION5_14,60 

□ irOANA JONES ACriON-14,60 

□ INNOCENTUMIILCJIUGHT- -3590 

□ ISWLR2- —3750 

□ JAGUAR XJ220_24,00 

□ JAMES POND 3 A1200-50.00 

□ JURA-SKISEN_51J0O 

□ K24C>—5IJ0O 


□ OPERATIONHARRIER-1450 

□ OPERATION STEALTH-24^0 

OOSCARA500 -25,60 

□ OSCAR A1200-58,00 

□ OVERDflVE__24,40 

C PECHOWY PREZENT-5950 

□ PWKIE-3OJ00 

nPOLEWAUd_5150 

□ POLTERGEBT-29,50 


□ TAEKWONDO MASTER A1200. .5850 

□THEGAMES. - 54,00 

□ THEKC PARK A500._^79,00 

□THEI«PARKA12D0--7950 

□TORNADO A5C0_5450 

□TORNADO A1200_5750 

□ TOTAL CARNAGE A1200_.-5150 

□ TRAPSATREASURES-5950 


□ CHAOS ENQ1«-4S5 

□ CHUCK ROCKI-185 

CCHUCKROCK2-185 

□ DANGEROU5 STREETS-46.0 

□ DRAGONSTOIC-50,C 

□ FEARS-^715 

□ FflEArtUCE_A55 

□ HLYHAPDER-505 

□ CLOOM._-71/ 


□ GLOOIII2— 
riGUAR(}IAN_ . 

□ KIDCHAOS^ 


.-71/ 

.45/ 




□ PROJECT BAT T LEFIEL D.—56,00 

□ RALLY CK AaOOf. A60(L Al 200..4i00 

□ RICK DANGEROUS1-14,63 

□ RICKOANGERDUS2..14,60 

□ RISKYWOODS_ -18,30 


□ ROADRASH.. 

□ ROADKILLA1200— . 


I :ROB1NSON*SREQUIEMA500.-52.00 

CROHNSCKfSREO A120D..58,00 

□ ROBOCOO_14,60 


r-TBnii.sasno_ _ 

.—53.10 

□ TRO11SA12D0 --25y80 

□ UFO ENEMY UNKNOWN A1200.67.00 

. . ..Jl75Q 

□ URID1UW2A-rA1200- 

□ UTC^HA.-.___ 

.. -3950 

— 30,50 


SUfiO 

□ WILD CUP SOCCER- 

□ WINTER SUPCHSPORTS-.. 

□ WISIELEC__ 

”1-53.10 
_1950 

□ y^iTKrk . 

-—2450 

□WOŁFCHiLD- 

1950 


□ KINGPIN- - -61^ 

□ OYERKILL ♦ LUNAR COMM. —25JL 

□ PREWERE.- 

CR1SEOFTHEROBOTS_J95j[ 

C ROADKU___BOJ 


□ SatólBLE SOCCER—-- 

□ SKELETON KREW_..39.1 

□ SOCCER SUPERSTARSl._58.( 

□ SUPER SWDMAHKS-68.1 

□ SUPER STARIAJST-79jl 

□ SUPERFROG- -37jl 

□ SURFMNJAS. ^46,1 

□ TROLL&--- —^46,1 

□ UNIL^ERSE- 


□ YITALLIGHT.-. 


CWORI.DCUPYEAR94(4giy).„7650 CWHIZZ-- 
















































































































CfCiu)(/( 


R 


DETAL 

SAlMtŻYŃSKA 8 
00-215 WARSZAWA 
tel./fax 635-08-17 
bbs 641-45-60 


A PENTIUM 60 MHz, 420 HDD Y 
T MONITOR KOLOR LR R 
Y TYLKO 3200 zł!!! q 

Zmiana nazwy: Action Detal to dawny Sonic 

KOMPUTERY 


KOMPUTER 486 nX/2 66 MHz PCI - od 2,365 zł 
KOMPUTER 486 UX/2 80 MHz PCI - od 2,379 zł 
KOMPU TER 486 DX/4 100 MHz PCI - od 2,512 zł 
KOMPUTER 486 UX/4 120 MHz PCI - od 2,589 zł 


KOMPUTER PENTIUM 75 MHz PCI - od 3,356 zł 
KOMPUTER PENTIUM 90 MHz PCI - od 3,615 zł 
KOMPUTER PENTIUM 100 MHz PCI - od 3,753 zł 
KOMPUTER PENTIUM 120 MHz Pd - od 4,061 zł 


KOMPUTER PENTIUM 133 MHz PCT - od 4,696 zł 

GRY 

Najnowsze tytuły: MORTAL KOMBAT 3, FURRY 3, RADE TO BLACK, PRIMAL RAGĘ 1 INNE 
10 % zniżki na gry kupione razem z komputerem. 

CD ROMY DODATKI “ GŁOŚNIKI 

KARTY MUZYCZNE _ACTION REPLAY 

© Nasze komputery są dobre, bo są tanie i dobre! 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


I i Diuid\m KUenmm! 02-903 Warszawa 


Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry U. Powsińska 40/24 

iAMÓwiEŃlE ... 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


IBM PC 


Ast 

□ ACTION FCHl ER_14.60 

□ AUENBREPn_ .J6,63 

□ AUEN BREED T0V«R ASSLT. Jł5,00 

□ AHCADEPOOL....45jOO 

□ ARMOHEDRST._6103 

□ BATMAN RETURNS_.70,00 

□ BAIIcbSTDRM .. ISflO 


□ HANNBALPL_ _ 

CHARFO0N2_ 

CHEIMDALLŁ_ 

CHICHSEASTRADER_ 

ChREDGUNS.. .. 

□ HUMANS2_ 


(dokładny afłres - z kodem) (podpis rodzica) 

ZśtmÓHwnie piatne przy odbiorze plus kmxty przest^ pocstowej 


...56,00 
- 36.B0 
-36ja0 


.-34,70 

-18,30 

.S5,00 

.£1,00 

.14.60 


□ lYraiJUkfGALACnCA. 

□ ICIANA. jcne:s action. 

□ moycapraong_ 

CElONrCCOMMANOO. _14,60 IlUFERNO._ 

C BRUTAL FOOTBALL-29^ □ INFERNO-SreCIAL EDIT10N„.17 D;w C SABIt TEAM . 


rBJDDKAN. 

- -1830 

CBUBEAU13„.. 

.„ Jłsioo 

□ BUBNTIME..- 

_393C 

□ BLZZALDRlIYSftACE... 

- .MfiO 

□ CADAVER.. 

2440 

□ CAMPAIGNZ.. .. _ 

.... 9830 

□ CAW»fONFOOI)l-.R2_ 

— 6130 

□ CARANDCnVEn._. 

_3030 

□ CARfltRCa.<MAM).— 

_1430 

□ CLASSJCCOJJJECTION{4GFIY) .3(^50 

□ COLOnZATlONPL. 

-34,00 

□ CRAZYC-ARSZ_ . 

_18,00 

1 ICRYSTALSCFARBOREA 

—24,00 

D DANGERaiS STREETS„. 

28.00 

CD.AWN PATROL.. _ 

_ 97.00 

□ DESERTSfrtKE_ .. 

-6130 

□ DRACULA. 

.1630 

□ DUMACH MASTER_ 

_24,40 

□ EPłC _ _ 

_2730 

□ EUROSOXER_ ... 

..2«nn 

□ F-15STRIKEEAGL£3_.. 

-3i;oo 

□ F-19_ _ 

. ...1830 

□ FEiLDSOFGLORY „ 

-6130 

□ FUGHT OF AM AZON QIJEEN.„.7200 

□ FIRY OF THE FLWiES .. 

_52.40 

□ FL^UREWARS .. 

- 24.40 

□ GENESIA _ _ 

3030 


□ RETRieUTlON’.. .. 

□ RETLłWOF THE FRANTOM 

□FUCKOANIjEROUSI_ 

□ nCK DANGŁROUS 2_14^0 

.19^0 □ RISKY WCXXJS_18,30 

.14,60 CROeiFeON^REOWEM_56,00 

..56jC0 DROBOOOD-14,60 

.145,00 CROOSTER_29,50 

*“ ■ .-J<0,I10 


□ WINTER SureRSPORTS _Ą10 

LIWOLFPACK.-.46^00 

□ WORLD CUP YUAR (4 „..89,00 

C k-CCW Terror / Gtębm_84,00 

PC CD-ROM 

C 1942 PACRC AR WAR_79,00 

□ A4 NETWORKS_128,00 

CAHMOREOFIST_61,00 


□ MAGrCCAHPIIT2. 

□ NAPOLEON_ 

□ NAVYSTRiKE-. 


...132,00 
...134,00 
„134,00 
. „96.60 
...104,90 


□ SCOniSHOPEN. 

CSHAOOWCASTER.™ 
□SHADOWIANDS. .„. 
□SOŁTYS.. 

□ SOCCEHKIC. _ 

□ SOCCER MANAGER- 


OSTAFCRUSADER_ 

□ SFARBLADE_ 

I :ST0BM MASTER. 

□ STUNTCARRACER.- 

UTASKFOflCi:_ 


C INNOCENT UNTl CAUGhT._ ..46,30 

CiSHAR2 _ 3700 

CKA50HOKUM-84JOO 

□ KAJKO i KOKOSZ_46,00 

□ KMTSOUESTI_SISO 

□ KINGMAKŁR-jeijOO 

□ KLKSPIAY-^4,00 O SOCCER Slrt=’ERSTARS-. 

□ KOSMOS. -_J600 nSPACEQJEST1. 

□ LAkeCROHM-39,00 OSPY MASTER, 

O LEGEND OFVALOUR_24.40 

□LOSURESUTLARRYe. _ nflO 

□ LiGAPOLSKAMANAGEFWa ..37,00 

□ LIH-tS-GOii' . 16,30 

□ LOWBLOW__29^0 

C MANCHESTER UMTTJ) PLC_36,00 

□ METAL MUTANT_......24,00 

-...16,30 □MCROPflOSE SOCCER_14,60 

- □MDW'NTER2 _24,43 

□ MISJA HAROLDA_51,20 

C OPERARON COMBAr 2_ 2AfiO 

□ OPERATIONHARRIBT _14^0 

□ OrERATTONSTEALTR 


...57,00 

....61,00 

-16,30 

_34,00 

_.48|00 

--18.00 
. ..69,50 
„.30150 
-23^0 


C ASTEHIK - CAESAR-S CHALL....135.00 

L) ATŁAS OF EUROPE_J91,50 

□BłOFORGE_ 105,00 

□ DLOODWINGS_5000 

□ BRETT HULŁ HOCKEY^S_S9,90 

□ BUfCALI3...„ .. .85,00 

□ CAPITAUSW_122JII0 

□CHAOS CONTROL_12«00 


□ NEEDFORSPEH). _127.00 

□ NhLHOCKEYW_..4680 

□ NWASTOHW._ _ 7o!oo 

□ OPEHATION_42,00 


.„80,50 


□ Tł€GAMES.._ 

□ THEMEPAFK... 

□ 10RNADO „ 


□ GRAND PRK UNLIMrTED_29,50 

□ CUNSHP2000-30,50 

□ HANC OF FATE PL_.65J00 


L)OVER[JHIVh_ 


□ PACnCSmiKF,... _ 
rPATfaOT . .. 

.L_ .„67;oo 
49 ąn 

□ PIOIRKOW 1939._ 

□ POLICE OUEST1. _ 

TFIWATEER 

_42,DO 

.-30,50 

73 nn 

□ CUARANTIC_ 

□ OUFSTFORGLORYI. 

_ .3930 

_3030 


□ TRANSPORT TYCOON.... 

□ llłOLLS __ 

□TYRIAN- 


□ UFOrENFMYUNKNOWN.... 

□ ULTIMA UNCERWORLO 2 ._ 

□ UMYERSE_ 

□ UTOPIA. 


.24,00 

-sąoo 

-14,50 

-67,00 

.....47.00 
—115,00 

.„.33,50 

-79,00 

.j5730 

— JB5,40 

-2530 

-.36,00 

.37.00 

„73,00 

„47.00 

.3030 


□ PANIC IN THE PARK_129,00 

□ FHANTASWAGORIA_150.00 

□ PICTURE PERFECTGOLF- _9ą80 

DPRWALRAGE_llBflO 

□ PRISONEROFICE.125,00 

□ PWYATEER_ 46,00 

□ PYHOTEChfłCA_9130 

□ RALLY CHAMPIONSHPS_ 67.CC 

CRFTRWJTION-.._9UC 

□ SCCmSHOPĆN_70.00 

□ SOCCER SUPERSTAR-S.. ..jBŁSO 

- □SPACEOUEST6._10730 

□CRUSADEfl NOREMORSE._174jCO □ SPACE SHUTTLE..._5130 


□ CHAOS ENGINE_ 

□ CIYILWAR_ 


...9830 


□ COMBATAF PATROL_109.00 

□ COI7MAND 6 CONGUER_142,0) 


nOATDALUS ENCOUNTER-131^0 □ STARC8U6A0ER_3050 

□ DlSCWORLD„..5830 □ STAR f HEKTNG __15330 

□ DR DRAGOSM. CHASE-12930 U S-JPER SHEfcl FKJHTlB2T..34,00 

□ENC0nE(3gry)-36^0 □ SUPER STflIKE CUMMANDER 4630 

□ F-14 FLEET DEFEHDER-,10330 □ TSMNAL YELOCłTY_i34,00 

riFADETOB-ACK -- 132,00 DlFZ._ 115,00 


.30,00 

.177,00 


□ YINYL BOGM ZMARSA_30,00 

□ YIRTUOSO.._.3630 

□ WALLSCTROME_4830 

C VANG COMMAMCEH ARMADA..3730 


□ FUGHT OF AMAZON OUEEN. 

□ FUGHTUMIMTTH)_ .. 

C FROHTIER FFST 0ICOUNT. 

□ FULLTHROTTLE_176,50 

□ HAMMER CFTHEGOCS_9130 

□HEM)ALL2-4730 

□HELL.. 


□ INFERNO -SPECIAL EDmON.. 1 7030 

□ KILK&PLAY._„105.00 

□ USr DYNASTY_132,00 

□ UTTLCBIGADYENTURE_1C330 


C T« BITMAP COMPLATON_60,80 

□ THEGREATEST.. _ 793C 

□ UNWERSE_47,00 

□ USNAYYFIGhTBRS_100,00 

□ VIF7UACHESS_ .13530 

□ VORTEX_9630 

□ IWLLSOFHOME.- _3130 

O WWG CCMf4ANCEF>2. _.4830 

□ WfłG COTANCEF ARf.lADA. .6730 

DWIKGSOFGLORy_ 10330 

□ WOLFPACK._5430 

CWOODRUFF__gB,CC 

□ ZEPHYR_8530 
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WARUNKI UCZESTNICTWA: 


iWw/ 


Momy zaszczyt powladonnłć Państwa o otyA-crdu od 01.12.95 
pierwszego w Polsce KUxi Użytkowników IJoencjoncwariego Oprogronrowanlo. 

^ ^LJ -Ai. " 


lIBM PC, AMIGA CD32 


Do klUbu może przyskpić każdy posiadacz 
konputefo.ktory prefen-ie 
oprogramowanie Icen^crowcne 
Członkowstwo w klubie jest bezptatrre. 


OD - RO M AMIGA CDTV, A570 
W IVI j;^quAR , SONY 


> rabatu 


l<^rtaBIAŁA5^. 

Aby )q otrzymać trzeba dokonoć 

?ciki4xw powyie) ^ ^ 


- ^ijT- -.t/ 

^ IBM PC wybrane tytuły: 

JlOPAK COLLECTORrSEDITIONSTH lOCO 160 zl 



karta SREBRNA W % rabatu 

Aby )q cłi^iioć trzeba dokonoć 
pOMyżc. £00 2t. 


karta ZŁOTA 15 % rabatu 

Abyja o»fzymoć 1r/etxj dokorioć 
zoKtpbw ()OWVżej 1200 zL 




Pizejście no wyższe korty odbyyzo się 
autornałycztie po przekroczeniu w/w Iwoł 


Posiadacze kart czkonkowskich uzysku}q: [ 

-wysokie rabaty na płyty CD-ROM 
-oktuolng ofertę programowg na poczcjtku 
każdego m)esiqca. 

-materiały reklamowe (plakaty.prospekty lip.) 
•telefoniczna pomoc technicznej 


Kciżcltvio w^rćd cztonKów 

SC otl^AYcić się becblfc) laso\.vtTile 
nowa^l. 

LbW zwycięzców będq piibllkowmo 
rvi łamach TOP SECRET 


K 


r«ii« odTKisza sie do sprzedccy oraz do sprzedaży 

deKfczreJ w naszych sSriesKich 
WSzy5cyWubawic2BOłrr/mvKłPf^ł<i«^ | 


r^flKrZ, - 




w ZAPOWIEDZI 
^1 GRUDZIEŃ (PC): 

lITHHOUR 
J AIJE^OOYSSEY 
fS ASCENDAfJCY 
\'\ COMANCHEYSWEREWOLF ^ 
t, CYBERMAAŁ JT 

I W-MOŁTTIONDEflBY 
F1GRAMDPBIX2 
1^ HFASOCCEP98 
fSI hiGHTEPDUEL 

HEAFITOFOAnKNESS 
V. |MDYCAPRAaNG2 
MACIIIAYELLI 
r^CCAPAa<4 
ij, MOnTAHcm 
W nhSLRRFCTION(CYBEFIA2) 

A HNGCYCLE 
1^ HOADWAFBIOR 
SCFTAMER 
, tl-T 

J TOP GUM 
f/l WplGCOM.ANCEn4 


W SPRZEDAŻY 
RÓWNIEŻ: 


8C tytułów 
PĆShore 


Shareware 


-^tytułów CD ROM 
użytkowych ra IDM PC rip.. 
3DAIlAS:146zł [ 
GROLIERENC. 95:69 Zł f 
AMMAiSZOO 4621 ‘ 

AUIDALMAN. 95:7321 
MSENCARTA96: 149z1 , 


-50 tytiiow o tcrnatyce 
milltarnclnalBMPC 



10PAKVC!L.3 
AL UNSEP JR.ARCADE RAONG 
ALCAblNTHED,Ara<3 
APACHE 
BATTIEBEAST 
BATTLEBUGS 
BAT7LEISLE2 
BIG REDADYENTUPE 
BI0F0R6E 
BLOOOWINGS 
lUJRCAU 13 
CtYlLWAR 

COMOATAIR PATROL 

COMMAND A CONOUER 

CRUSADER NO REMORSE 

CYBERIA 

CYBERWAR 

DAPKFORCES 

OEAtJALLS ENCCUNTER 

DtSCWOftLD 

DCOMSDAY 

liHAGONLOflE 

DflUGWARS 

ECSTAriCA 

FADE TO BLACK 

FFA»5 

FUGhT CF THE At.lAZON OUEEN 

FUGHTłJNLWlTBD 

FIJLLTROfniE 

FXRGHTER 

GAMĘ GUM 

HELL 

HI-OCTANB 
.IAG(£DAUANCE 
KI M A PlAY (Nfsrąa FLl 
LITU E BIG ADYENTURE 
ŁOSI EnFN 
MACHWARHIOP. 

MACIC CARPET2 

MAGIC CAJIPE T-l IIDOEN WORLDS 

MEGA PACK 3 

MEGARACE 

MORTALKOI.1BAT8 

NBA LIVE 93 

NEEDFORSPEED 

Nil. FOCKEY '95 

NOCTTX3f>OLlCE 

NOYASTORM 

PERECT GENERAL 2 

PHANTASMAGORIA 

PnSONEROFlCE 

PSYChO PINBALL 

RETRIBUTION 

REYENLOFT? 

SAYAGEWARRIOHS 
SLrSTREAM 5000 
SPACCQUEST« 

S^AH rREK 
STRir» POKER PRO 
SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 
TRE LAST BOUNTY HUNTER 
j THE LOST DYNASTY 
.THESCOTT|SHO.=ł:N 
UNDERAKILLINGMOON 
LSNAWFIGHTEPS 
ypTUALacss 
YflTUALPOOL 
WlNGCOH^rtANDERS 
WINGSOEGLORY 
VVITCHEVEN 
.WOOORUFF 
IWC U-PACK 


2 wybrane tytuły :| 

7?2l I 



ZAMÓWIENIA MOŻNA SKŁADAĆ: 


SKLEP FIRMOWY 


-teletonlcznio lub faxeni (w godz. 8.00-18.00): 
(022) 35-42-65 lub (02) 620-42-48 w.114 
-listowilie: 

CLOCK BIURO HANDLOWE 
WARSZAWA 01-856 ul.Perzyńskicgo 13/12 


DH.JUPITER CENTRUM 
godziny otwarcia: 
PCN-PIĄTEK 10.00-18.00 
SOBOTA 10.00-15.00 


\Way!«oeo(eiOttor«i»«jtrKiipfodudvpo*xlr1qg»^^ "'jRPVPad|«yQay 

pi^ |x^lodn wodę tbbryoną koszty rySą^one z wyrricw^ ponryjfirma CLOCK 


iiezwyrTicngp 

ł^SYtK I WYSYtA MY W DNIU ZAMÓWIEN IA i 


i— juniEP 
cfimuM 


620-42-46 
wew. 114 
















































POSIADAMY W SPRZEDAŻY V»^SZYSTKIE WAHTOSCIOWE GRY I PROGRAMY EDUKACYJNE 
DOSTEjPNE W POLSCE 'PROWADZIMY SPRZEDAŻ DETALICZNĄ I HURTOWĄ 'ABY OTRZYMAĆ 
SZCZEGÓŁOWY SPIS PRZYŚLIJ ZAADRESOWANĄ KOPERTĘ ZWROTNĄ I INFORMACJE O TYPIE 
POSIADANEGO KOMPUTERA 'NAWIĄŻEMY WSPÓŁPRACĘ Z AUTORAMI GIER I DYSTRYBUTORAMI 
PROGRAMÓW 'PRZY ZAMÓWIENIACH WYSYŁKOWYCH (UST, TELEFON. FAX) NALEŻY DOLICZYĆ 
KOSZTY WYSYŁKI 'ZAPRASZAMY DO NASZEGO SKLEPU HHMOWEGO W WARSZAWIE PRZY 
UUCY GEN. ABRAHAMA 4 OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU OD 10.(X) DO 18.00 
PRZEDSTAWIONA OFERTA TO ZALEDWIE FRAGMENT TEGO CO POSIADAMY ... 




MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 
te(.(22) 671 7777. fax (22) 671 7622 
e-mail: mirage@ikp.atmxom.p( 


PC CD ROM AMIGA 


IBM PC 


CD 32 


AIV NETWORKS -fcwntanaW/ 128,00 
ACTIONSOCCER pUSanoina Tei. 
ALONE IN THE DARK pizygoekrna 43.00 
ALONErJTHED>WK2 przygodom 73.00 
ALO«WTHEDARK3 przygodom 97.00 


ASTERIX ptanszDMO przygodom 135.00 
BCRACERS śmieszne wyścigi 60i50 
BIOFORGE przygodom 109.00 

BUFEAU13 przygodowa 85.00 

BURIEDWTIME 3CO, przygodowa Ttf. 
CHAOS COlITROL slrzeiaiw 136.00 
C01<'ANOE simibcfa 61X0 

COMAND&CONOUBł ZCD.hRI 145.00 
COM8AT AIR PATROL syrnubcypie n4X» 
CRUSADER - NO REMOSE 134.00 
DEADALUSENCOUNTER m 134.00 
DBCWOPLD pnygodawa 103X0 

DR DRAGO'S MAOCAP CHASE 129.00 
DRUGWARS filmowa sirzcavv 99X0 
DUNGEON MASTER 2 rdefArying 139LOO 
ENCORE 3 pry. przygoda, syrr»/tai:t8 36.00 
EUROFIGHTEfl2000 syrnJaqa Tel, 
P1GRANDPRIX2 samorAody Tel. 
FADE TO BLACK przygodowa 134.00 
FIFASOCCER-W Tel. 

FIGHTER WING 89.00 

FUGHTOFAMAZONOUEEN przyg WM 
FLIGHTUMIMITED WlOO 

FOOTBALL LTD managerpUkarsIi TeL 
FUU. THROTTLE przygodowa, Ml 183.00 
FX FIGHTER wMmjelrte 168.00 

GlILTY przygodowa 85X0 

HAMMER OF THE GODS rolepleymg 91X0 
NEARTOFDARKNESS przygodawaltA. 
HBMDALL2 pi^godowaS^ 47X0 
HELL przygodowa T03.00 

HEROESOFMGHTSMAGIC rpg Tel. 
H-OCTANE agamoiciowa 134X0 

INFERNO Sjmutac^kjsmana 145X0 


INFERNOSPEC. *maialbm,T-slKt 170X0 
KASPAfiOW/BRIDGE szaO^ftrić^ 46.00 
KLIK & PLAY (PQ dofobrarmgier 109.00 
KOSHAN CONSPRACY przygoda TeL 
LASTSOUNIY HUNTER strzel. 98.00 
L03TEDEN przygodowa 134.00 

MAGIC CAflPfcT 2 nowa wgr^ 134.00 
MEGA RACE wyścigi 55X0 

NEEO FOR SPEED samodudy, Ml 134.00 
OPERATIONBADYCOUNT 3-0 42X0 

PHANTASMAGORIA hcrwr-przyp 195,00 
PnMAL RAGĘ wiślirrinozaućw 119.00 
PnSONEROFICE przygodowa,hlll 128.00 


PFTYATEER kcemicztK 48X0 

OUARANTNE slrzalawa3-0 79.00 

RIDOLEOF MASTER LU przygodowa TeL 
RISEOFTHEBOBOTS walki 3-D 103.00 

SEALEGENDS strdegicm Tel. 

SCOmSHOPEN wZ£trygaU 70.00 

SHB.LSHOCK symiiaqBS-D Tel. 

SLENT STEEL 4CD, przygodowa Tel 

SLIPSTREAM 5000 drzderwe 85.00 

STRKER >95 pUkatwóna 132.00 

STRP POKER PRO filmISIat 135X0 

SUPERSTRIKECOMMANDER2 46.00 

TERMINAL YELOCITY strzoiS-D 134.00 

TFX syrrnMork>inay,s<ipercenal 115.00 

THEDIG ryaut*cwe,pr2ygo(kma Tel. 

Tf€LAST DYNASTY przygodowa 168.00 

THUrOSiHAWK 2 ayrraJRcya Tel 

TIMEGATE rycerze, przygodowa Tel, 

TOPGUN aytraJacyjna Tel. 

UNIYERSE przygodowa 47.00 

WRTUA CHESS super szatry 136.00 

WETLANDS stfwrseaBhaTiS Td. 

YWNG COMMANDER ARMADA 67.0D 

WrrCHAYEN zrącrtKśtrOwsS-D Tel. 

WORMS mwtkcyfiesiTSkgB TeŁ 


ALIENBREEDSO Mm Ooom' 115X0 

AMERICAN POKER kaitianalSIai aSO 

BATTLESTOflM etrzetatma laoo 

BANSHEE At20D.śUztisfwa 52.00 

BARBAKAN Hjatyld 14.50 

BHLTTALFOOTBALL sportowa 29X0 

BRAW FODDER nrUsci^S-D 29X0 

BURNTWE mtegrczTK 39X0 

CANNON FODDER 2 shzea*v 61X0 

CRA2YCARS2 wyśrdgi 19.00 

CRYSTALSOFARBOREA rofepOay. 24X0 
CYBERFORCE przygodom 29X0 

CYTADELA stzaarana3-0 39.50 

DAN WILDER przygo<kwa3-D 21X0 

DAWN PATROL symJdcy^ 83.00 

DOMAN walki tarijar^^iców 34.00 

DREAMWEB przygodowa 89.00 

ENERGY MOYffi logiczna 34,00 

EKSPERYMBdT DELFIN przygodom 34X0 
EPIC syrndatof kosmiczny 24X0 

FEARS daomawata 58.00 

FUGHT OF AMAZON dUEEN Tel. 

•FOOTBALL GŁORY pHke nożna 46.00 

FORESTDUMP przygodowa 20X0 

FRANKO tĘdyia 23.50 

OATE 2 FREEOOM przygodowa 29X0 

GLOOM doomowaia 58.00 

GUARDIAN skzebnkia 32.00 

GUNSHP2000 symul-Mierma 24.00 

•HEIMDALL2 przygodowaS-D 47X0 

INTERCALARIS doomowala Tel. 

ISHAR 2 rdeplaymg 39.00 

ISHAR 3 roieplaying Tel, 

JAGUAR XJ220 wyścigi 24X0 

JAMES POND 3 A1200. pHadormowa 30X0 
JANOSK pletlcrncm 10.00 

JURAJSKI SOi platformom 2t.OO 

KAi<01 KOKOSZ przygodowa 39.00 

KNIGHTSOFTHESKY ąymśecy^ 24.00 
KRĘTACZ kjgiczirs 14.00 

LAMBORGHM wySc^tażrka2 3a(X) 
LAST SOLDER pletfcmowa 14.00 

LIGA POLSKA MANAGER marAger 21X0 

LOST IN MWE logrczna 30.00 

MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 24.00 

MENTOR przgodowa 35X0 

METAL MUTANT zigczwśckwa 24.00 
MISJA HAROLDA przygodową, ICTD Tel 

MORPH A1200. pkikzmcwe SaOO 

ORTOGFLAF słownik orlogrdiczty 14.00 
PECHOWY PREZENT przygodowa 29.50 
PINKE pkUcrrrwe 80.00 

POLE WALKI seaft^cra 21X0 

POLTERGEIST "mómons"przygodowa 29X0 
PROJECT BAT7LOTELO strzoLS-D 26.00 
•ROBWSONSREOJEM rotepbying 52.00 
ROOSTER zi^czncśacwa 14.00 

ROOSTER2 zręcmośaowa 18.00 

•SA8RETEA^/1 stmSegrczrB 3a00 

SKELETONKREW Atmskzokrrna 39.50 

*SOCCH1 WD zrgrarcścioM 41X0 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 24X0 

STARSLADE pi^godowa 24.00 

STREET HASSLE nawalania 11.00 

'SUPER SKDMARKS miniwyicigi 41X0 
SYTCiCATE strmegKzne 58.00 

TAEKWONDO MASTER At2C0 28.00 
THE GAMES oKnpgde 24.00 

'TłEME RARK statogczne 79.00 

TBAPSISITHEASURES platformowa 29X0 
UNJYERSE przygodowa 47X0 

VITAL LIGHT z/ęancśecwa 36.00 

WILD CUP SOCCER sportowa 36.00 
WIZKID platformom 24.00 

V/OLFCrtLD pMkwmowB 19-00 

WORMS eti a t eg ic z na Tel. 


* program posiada spocjamą dlts A1200 


7 DM 7 HOCY przygodowapoL Tel 

ARMORED FIST synAac^ 61X0 

BATTLESTORM sUzrdarma 19.00 

BC RACERS śimeszns wyścigi 62X0 

BRUTAL FOOTBALL sportom 29X0 

BUREAU13 przygodowa 85.00 

BURNT1ME stmlcgiai^a 39.50 

CANNON FODER 2 strzeeirwa 61X0 

COLONIZAT10N sMc^czne 86.00 

COMMAhiCHE €1.(X) 

CftAZYCARS2 wyścigi laOO 

CRYSTALSOFARBOREA rtnepliiyi 24.00 
CUCKOOZOO(PL) diedzied 67X0 

EPfC symUacya kosmiczna 27X0 

FUGHTOFAMAZONOUEEN 75.00 

FOOTBALL GLORY piłka nożna 51X0 

FRONT LINES sUztegiana 58.00 

GRAND PRO(LIISLIMTED wyśd^' 29X0 

GUILTY przygodowa 85.00 

HANOOF FATE(PL} przygodowa 67.00 

HANNIBAL (PU slr^egmrw 48.00 

HE1MDALL2 przygodom S-D 47.00 

NKiHSEASTRADER 58.00 

HISTORIA POLSKI edukacyjny 28.00 

WFERNO kosmiczite 145X0 

WFERNO Sńc. Hnataltai, T-aiwt 170.00 

ISHAR 2 toleplaying 39X0 

ISHAR 3 roleplaying Tel. 

KA-50HOKUW symuiac/fne 85.00 

KAJKO I KOKOSZ ptzygorkma 49X0 

KLIKfiPUY twofzeniegier 85.00 

KO^HOS ekCMtnrcaiD-slralesfCznii 36X0 

LAMBORGHINI wyśclglteżdla2 3a00 

UGA polska MANAGER'95 3a00 

LOWaOW toks 29X0 

MAGIC CARPET pr^godowa 85.00 

METAL MUTANT strzOań 24X0 

MISJA HAROLDA przygodom Tel. 

ORTOGRARAPRO odJarypy 19.00 

HOTRKÓW strategiczna 42X0 

RAMOlfSSPELL przygodowa Tel 

ROaWSON^SREOUEM roteptaymg 67X0 
ROOSTER zigcziKiścIowB 29X0 

BABRE TEAM straty komandosi 46.00 

SCOTnSH OPEN tiitualnygolf 67X0 

SOCCER MANAGER nrnager 16.00 

SOtlYS przygodowa 36lOO 

SPY MASTER przygodowa 23.50 

STARBLAOE przygodowa 24.00 

STORM MASTER sfratogiczne 29.50 

SUBWAR2C50(HU symiaiyfą 79X0 

SYNOCCATEfPL) sMegk^ 89X0 

6-VIRUS przygodowa, WW Tel. 

TEENAGENT przygodowapoL 49X0 

TFX ^mMorlotnlczy 115X0 

THE GAMES olknpiada 23.50 

THEME PARK sbmgiczna 79.00 

TYRIAN strzelanina 36.00 

UNCOYERIT arkanoid te lat 23.50 

UNIYERSE przygodowa 47X0 

YINYLBOGtNiZMARSA 30.00 

WOLFPACK symOlacyina 4300 

WORMS strategiczm Tel. 

X-COtJ; TERROR Z GĘBN(Pg 85.00 


COMMODORE 64 
ATARI XE 

nadal w ofercie! 


Zdrowych i radosnych Święt 
Bożego Narodzenia, 
Szczęśliwego Nowego Roku, 
życzy wszystkim swoim 
przyjaciołom, klientom, 
współpracownikom i 
sympatykom 
MIRGAE SOFTWARE 


Z okazji świąt oferta 
specjalna.. 


urs^tk/e zamówienia do 

31.01.1Q96 realizowane będę 
z 10% rabatem 

do każdego zamówienia na 
Amigę powyżej 50.00 zł 
program gratis 

do każdego zamówienia na 
PC powyżej 100.00 zł 
playabie demo gry 

do każdego zamówienia na 

CD-ROM powyżej 200.00 zł 
niespodzianka 


WIELKA 

PROMOCJA 

ŚWIĄTECZNA 


.CD-ROM Z PAKIETEM 4 G« 

64-filT MULTIMEDIA SYSTEM ZA JEDYNE 630.00 zł 


NA GWIAZDKĘ 

wiele nowyiA programów, a fatea: 

NOWE CENY NA JAGUARA 


7M*- «t 

Cena detaliczna zawiera podaICK VATI 


NOWE CENY NA PROGRAMY 
CAnTRIDGEJUŻOO79X0zł 
WIELE NOWOŚCI 
JAGLWK, MEMORY TTUCKCART 


RED BLACK Reklama Secret Service 29/95 














Ponad 600 rożnych tytułó w 


jp.C03e)226'i^1 ^.^<1 

to (a%) 24?44l 


hjUi Catsl 
lll.lliItMn 
cjwtpUMilain 
^KbrlyOAetww 
cfibc Uaę 
Kondor 

bureautS 
hirirrl In Tinie 
ICbeoiConunl 
ICnruiBiKlA t*nqutr 


^Sun2 
ly oFTcnliiklc 

b«ibiv 

ui||tonl:«e 


.Sneeer^S' 
10 Black 
iFl^lLMIinllrd 
koili krattTe 


■<^1 

klneOoerl \'ll 
ll.«j[nvdiiCKiraiMlii.l 
i■«lKI^;Scaly Baok 
.Ml Eden 
■inKof Ibe Rings 
|\lartiicFkht«r 
lUtilDcs 1 
|lUdnn«2 
Mf^Cer^a 


NeedrarSjwed 
MIL HI)CKf.\'łć' 
PianrGfiurd 


ctlfteMer 2 
lenSbock 
itriDinallUDtiti 
Iheflil! 

Ufa ftsmy Ur* nowo 
l’SNwyF|chlcTG«U 

LKTnnadCfojB 
Whn ^ Jolmiy Rodr 

n r lol^ Rir^dS 
ri oUrcrDS' 

M.S. Eacarti W 
WioftlAdHSJ 


iMcKubarc 1.2,1 
liiii|»rr|{anic« I - ID 
foCITe McdlijM-odiirir 


I0«.«> 73,34 

kil.*) a. 1 , 2.1 

419.90 fcjU4 

119.94 
63jg 42.58 
1S9,9t 111.82 
W.M 40,81 
T*l 

59.90 40.90 
S5JM S7,24 
R9.9II 59.89 

79.90 .5-49 

79.90 51,25 
IrL lei. 

05.90 57.24 

93.90 62,57 
99,9« 66^ 

Td. lei 

89.90 59.91 

121.90 82.50 

79.90 .5JJ5 

49.911 23.46 

76.90 S2A1 
J9.90 77,90 

69.90 46.58 

129.90 88.71 

49.90 3L30 

11.90 LIAM 
HAO 12,09 

21.90 I3.M 

21.90 11,00 
3.13 r 


AOJ-tOora 1 ~4 25,00 14,00 I 

1GsMxi XM-6302B 'ióSOal 

(Q»jO(5-IDŁ Accoł* fliTie IfiO-ns) 


I Sony CD 

I lEejOOnt] 




U?GfL K^30Zt 


Megapack 3 

lio.TąiiiWiprK.rWinc.fwłHo 
iwii D^iLa.Nołtin-.f.if*. 


/ Mcgapack 4: \ 

/ Itrl—il&iil...Jkiii»#.'''nli*.Trai, \ 
—Joc-i* V-'riTnlr-''»«4\ 


Rynek 17 '33 a4-2Q0 Rynr* 


Firma Wysyłkowa 


^rtualny 
# Świat 


Skrytka Pocztowa 25 
00-956 Warszawa 10 
teL (0-22) 25-81-71 


Pierwsie 
Ogólnopolskie 
Mistrzostwa 
Fanów Gier 
Komputerowych 


WirtiMliiy 

IOOM'95 

A A t I 



] 


wysyłka 

to nasza specjalność 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

-Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 

- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia, 

- Kupujesz najtaniej! 


f6 grucfnfa f995 
godz: 12M0 
Wrocław 
KiubEB 
, kazamaty*' 

Wielka zabawa 
- wielkie wygrane! 



zestaw Yirtuai Reality VFX1 
od firmy Arcus Electronics 
oraz komputer Pentium 90 
od firm Optimus SA, 
Integral i Techtronic 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 

Command & Conquer (2xCD) 142,- 


Mortal Kombat 3 188,- 

Need for Speed 127,- 

Phantasmagoria (7xCD) 159,- 

Magic Carpet 2 127,- 

Ravenloft 2 69,- 

Warriors 69,- 


Crolier's Encyclopedia v 7.04 67,- 


Zadzwoń lub napisz i zamów nasza 
pełna ofertę. To nic nie kosztuje! 


- programy w wersji PC CD-ROM 

- koszt przesyłki wliczony w cenę programu 

- cena zawiera podatek VAT 

- płatność przy odbiorze przesyłki 


Prowadzimy wyłącznie sprzedaż detaliczną, wysyłkową. 


zestaiw miitimedialny 
ufundowany przez firmę 
Tornado z Wrocławią 
|[dystfybutora produktów 
firmy Sony 


karta dźwiękowa 
'SoundVision16GoM 
,od firmy ProAbR z Raszyna 

iUważasz, ie jesteś 
najlepszy, chcesz 
zmierzyć się z innymi, 
nie bołsi się ly wafoacjf? 
> zgłoś swoje uczestnictwo 
de 14 gnidnia 1995 r. pod 
numerami telefonów: 
1071)7257 64,(071)734475 


•l'nzak)rzy 

7 . 


sper^orzy: 
• }ii-Ag RwLi.łia 
Radio ESKA 
BOS 

secretservce 


SECKISIDEIZ 






















BELL & BELL Sp. z o.o. 

ui. Wronia 29/31,00-846 Warsiawa 
teL 10-22) 620-20-44 w. 436,450 PRACUJEMY roN/PiĄtm 

10-22) 66.22.653 _ 

Jaieft CHCESZ mieć DOBPY I SZYBKI KOMPUTEF lub /uż go MASZ 
i stwierdzasz, źe Jest ZA WOLNY, a NIE MASZ PIENIĘDZY na Jego rozbudo¬ 
wę - wymianę ZADZWOŃ do nas. POMOŻEMY Tobie POZBYĆ się tego 
KŁOPOTU. 

Amiga SCO, 600, CDTV. 1200, CD32, C-64, Atari XE I ST, 

PC 386 I 486 SX/DX, Monitory RAM-y, Hard Dyski Hp. 
a łączną wartość przyjmiemy Jako pierwszą wpłatę gotówkową. 

- Bank udzieli Tobie kredytu BEZ ŻYRANTÓW. 


•IfZ'!’ 






t/l. 


.z, 


-JEDYNE wymaganie topierwaza wplata minimum 20% wartości sprzętu. 

« RATY NA CAŁĄ POLSKĘ 
« PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU UŻYWANE 
KOMPUTERY 

« DOSTAWY DO DOMU KLIENTA 
ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 

KUP RAZ A DOBRZE! 


Amiga 

RATA* 

1 wpłata 

1 20% 

CENA 

CD32 

35r 

166,- 

660,- 

A1200 + 630 HDD 

109,- 

419r 

2099,- 

A1200 

77,- 

299,- 

1490,- 

A600 

3^ 

169,- 

780,- 

ASOO 

I 3^ 

130,- 

1 650,- 


Karty 

muzyczne 

RATA* 

1 wplata 
20% 

CENA 

16-toft St*r«o ł Zidknniciki 

22,- 

99.- 

439,- 

16iNtStaf«o«CD4tOM]i4 
* ZigloćniczU 

49,- 

199,- 

969,- 

DOS 6.221 WIR 3.11 PL 

18,- ' 

69,- 

349,- 


Ceny zawierają 
22% VAT 

Można wpłacić kwotę większą j|( 
niż wymagane minimum 20% 

Kredyt można spłacić przed )|( 
terminem (mniejsze odsetki) 

Posiadamy duży wybór bardzo Ęt 
dobrych stolików pod komputer 


Ptyla Qióv/na PCI, Procesor Pentium Intel. 8 MB RAM, 
Magistrala PCI. Cache 256 KB, Roppy 1.44 MB 3.5", 
Sterownik PCI DE, Karla grafiki SVGA PC11 MB. 


BELL 

RATA* 

i wplata 
20% 

Cena 

*VAT 

śll 

z 

i 

§' 

BELL 

IMHtM MIIUII 

98r- 

399,- 

1999,- 

— 


420 

— 

BELL 

MmWMIU 

147,- 

569,- 

12849,- 

— 

kolor 
14" LR 

420 

— 

BELL 

UHHIMMMM 

155,- 

599,. 

2999,- 

— 

kolor 

14* LR 

420 

— 

BELL 

PantiiMii 75 

197,- 

762,- 

3799,. 


kolor 

14" LR 

850 

— 

BELL 

Pentium 75 

239,- 

922,- 

4599,- 

x4 

kolor 
14’LR 

850 

DOS 

WIM 

BELL 

PtntiumTS 

gotricai 

4tarknuyc/w 

239,- 

999,- 

4699r 

x4 

kolor 
14" LR 

850 

- 

BELL 

PeidkiiiiSO 

265,- 

1022,- 

5099,- 

x4 

"fioBT 

14" LR 

850 1 

DOS 

WfN 

BELL 

PtntiuRi 160 

275,. 

1062,. 

5299,. 

x4 

kolor 
14" LR i 

850 

DOS 

WIN 

BELL 

PentiwM 120 1 

296^ 

1143,- 

5699r 

x4 1 

kolor 1 
14" LR 

850 

DOS 

wm 


Oryginalna Płyta główna i Procesor Pentium 60,75, DO. 

120 MUz firny Intel, Magistrala PCI. 8 MB RAM. Cache 
256 KB, Roppy 1.44 MB 3.5", Twardy dysk w wymienny 
ramce. Sterownik PCł IDE zintegrowany z płytą. Karta 
grafiki SVGA PC11 Mb. Klawiatura 101 klawiszy, Mysz 
2 podkładką. DOS G22. Windows for Workgroupe 3.11 PL 
Works 3.0 PL, Etrogram .^Serwszy krok" - sam nauczy' Clę 
obsługi komputera. Program do automatycznej konfiguracj 
0PTI.EXE. Poctęcznik użytkowrl<a w języku polSkir, 


Optimus 

RATA’ 

l| wplata 

20% 

Cena 

zVAT 

cd-romI 

Monitor! 

hddmbI 

E 

c 

f 

Optimus 

PatrlkiffleO 

t99r 

kf7r. 

1120,- 

841^ 

4199,- 

— 

kolor 
14" LR 

528 

(}0S,WII^ 

1 Works 

Optimus 

P6fitium60 

231,. 

893r 

4459,. 

X2 

kolor 
14" LR 

528 

rD0S,t™ 

Works 

Optimus 

. PMitiuNi 60 

243,- 

942,- 

4699,- 

x4 

koibr 
14’ LR 

528 

DOSyWM 

1 Works 

Optimus ^Pmtium 75 

280,- 

1083,- 

5399,- 

x4 

kolor 

14'’LR 

850 

D0S,WW 

Works 

Optimus 

PflfitiumSO 1 298,- 

1153,- 

5749r 

x4 

kolor 
14" LR 

850 

DOS, WIS' 
Wbrks 

Optimus 

Pentium 120 

363,- 

1404,- 

6999r 

x4 

kolor 
14" IR 

850 

DOS, mi 
Works 

Optimus 

Pentium 133 

389,- 

1504,-1 

7499,- 

x4 

kolor 

t4"LR 

850 

D0S,VVtl 

Works 


Zachowaj rachunek za sprzęt komputerowy I oprogramowanie, możesz odliczyć do 720 zł od dochodu podlegającego opodatkowaniu. 


















































































































































S|Ke(lażVVy$yll«>wa7(9/t/i^ 

Gier Komputerowych 


TVLKO 5 DNI H! 

OKAnA ! C««y Mątectno 1 ^ 


pRmTAMmkiwi mRAmneifR: 

IBM PC 

Ceny W ^ 

Blade ofDesliny 

24.00 

CotoniziliwPl. 

84.00 

HardOTFalsPL 

e6.M 

HarpoenU 

7S,00 

HąghSusTradar 

66,00 

Ką]l(0 i Kokosz 

48,00 

KlikmdHayR. 

84.00 

Usa Polska Manager *96 

37,00 

kteSic 

84,00 

Otto-nania 

2C,00 


34.00 

linrdgeni 

47.00 

Wofd Translator 

143.00 

IBMPC^CDROM 

140.00 

Ar Power 

Apache 

175,00 

SicodMngc 

175,00 

Champronsłiip Kbnager 1 

175.00 

Conannal & Conguer (2CD} 

142,00 

Cnisader-No Remoise 

186,00 

Oatk Forcie* 

180.00 

Dac dahjs BKOrirher (3CD) 

131X0 

Euro Phjs* Professional 

490X0 

Fale lo Black 

132.00 

HOctane 

131.00 

JaggedMiance 

174.00 

KkkiiirjjMayPL 

105.00 

Last Bounty Hunter 

00X0 

lastDynas:y 

132X0 

LemNngsżO 

ir&AO 

LoadStar 

195X0 

loEt E0a.i 

132X0 

Magle CarpetM 

S 

Mortal Comba! III 

180,00 

KBALiye^S 

84,00 

NeedtorSpeed 

13IL00 

NH.Hockey'96 

ITOtOO 

PC Gemegun 

16b00 

PfiATouiGul! 196 

175,00 

Phanbsmagcifla (7CDł 

16IL00 

Pirraa Płage 

iie,co 

Prisoncroflc* 

125,00 

SpaceCueslS 

105.00 

Stnp Poker FW> 

13C.C0 

SLpet Memo7.S 

170,00 

Tfkww fAilham SherWOC) 

186,00 

fttmdcrscape 

140X0 

UnderaKiWicMocn 

15.5.00 

W-ng Commande' II (4CC) 

AMIGA 

176X0 

AlienBr«)d3D(A120Q) 

113,00 

Alen Breed Tower AssaOII 

8600 

AiniteksI Pro2 0 

3700 

Cytadela 

39X0 

Domen 

30X0 

ac«m(Al20D) 

6S.00 

Haioldfs Missior 

60.00 

Isharl 

37 00 

Ugs Polska Martager 

19,00 

Specdwiy Manager 8 

23X0 

Super Memo 3.0 

46,00 

Super Siddmarits 

40X0 

ZeewcII 

65X0 

CD-32 

Alen Breed Tower AssailH 

81.00 

Allen Breed 30 

117,00 

Canwn Fodder 

80X0 

Fears 

71X0 

FMc 

S3X0 

GI001I 

71.00 

Gloom I 

71.00 

GlorjerEncykeiiedia 

86.00 

Guwten 

4S.OO 

GunsHpżOOO 

137,00 

UtllDFdi 

133,00 

Mcrocwm 

67.00 

Pirales God 

113X0 

Bnriem&BUbanSliz 

30,00 

RtseoftheRobots 

95,00 

Rnriflnll 

50,00 

Shadow Fighter 

123,00 

Spers legać/ 

S 

Super Frog 

37,00 

Super Bkicmarks 

€8,00 

SyndlcOle B Alfred Cłwf^en 

167X0 

Top Gear II 

i3aco' 

UfołTnemylArknow 

63,00 


Pełny katalog wysyłairry pootizyniariu 

zaadresowani koperty zwrotnej ze 


zrscikienn 

Posiadamy w sprzedaży całość opfogratno- 
wanta znąidriącegc się i» pdskirr rynku, w 
tym także oprogramowanie użytkowe, ropędy 
COROV, Karty muzyczne, karty graTicznc. 
Rozpoczynamy sprzedaż rewetacyjnych 
Joysticków finny Logitech po promocyj¬ 
nych cenach. 

PocJarte w ztołych ceny delafczne 
zaiW6my<pocta/ek VAr 
Prassyffta płarna przycidlMorzef+kosziy 
wy^; 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przypnujemy listownlo lub telefonicznie 
pod immerem ((k32) 773-18-82. 


Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie 
całego kraju. 



Każda gra z polską instrukcją! 

nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 

W sprze€lBży mJn.: 


Alfred Chicken 29,30 Flere and Ice 

ABen Breed 3D 119^ CMoom 

AHen Breed Tower Assault 84,20 Gwardian 

AIITerrainRacing 74,40 Kingpin 

ArcadePool 52,50 Overkill + Lunar-C 

Big 6 614M) RtMClIdi 

DangerousStreels 46,40 SensAie Soccer 

fiears *^,20 Soccer Superstars 


45,10 Sunmer Olympbc 

73.20 Super Stardust 
46^40 Superfrog 
51,^ Super Sktdmarks 
29,30 Surf Ninjas 

61.20 Trolls 

42,70 Whales Voyage 
66,50 Whizz 


46,40 

79,90 

39,00 

70,80 

46,40 

46,40 

46,40 

58,60 


Amiga 


Alired Chicken A1200 29,30 

AJk-ed Chicken 29,30 

AHen Breed 35,40 

ASen Breed 3D A1200 115,00 

Alen Breed Tower Assault 59,80 

Al Terrain Racing 72,00 

Ąpidya 26,00 

ArcadePod 32.90 

Assassin 28,00 

Body Blows Galactic A12(n 79,90 

BridesofDrakuia 224)0 

Caiwaign 2 89,00 

Cart«axx 19,50 

Chaos Engine 36,50 

Collecten vol. one Body Blows 


* Superfrog * Overdrive 
Crystal Dra^ 
Dangerous Streets 
Dawn Patrol 
Damon Blue 
Dreamweb A1200 
Dreamweb 
EkeperymenI Dalfin 
Euro Soccer 
F17 Cslienge 


Aien Breed Tower Assaull 

Atlas ot Europę 

Cńiil War 

Capitalism 

Dawn Patrol 

Dreemwefa 

• Jack Nickiaus Golf 

Kingpin 

Napoleon 


Ulen Breed 

Ulen Breed Tower Assault 
^r(»de Pool 
:^mpeign2 

:3ass)c Collectior (4 gry) 
[}angerous Streets 
[)awn Pairol 
[JeiTton Blue 
Oreamweb 
Euro Soccer 
Evasive Action 
Frent Lines 
FuryoftheFurries 


59,80 

51,20 

28,00 

89,00 

17,00 

89,00 

89,00 

34,00 

28,00 

36410 


100410 

91,50 

98,60 

122,00 

101,30 

101,30 

51,20 

51,20 

98,60 


35,60 

67.80 
46,10 

98.80 

30.50 
264)0 

98.80 
17,00 

96.80 
26,00 

48.80 

58.50 

52.50 


Fantasbc Dizzy 
FearsA1200 
• Rightsofthe Iriruder 
Fury ofthe Furries 
Gear Works 
Gertesia 
Gloom A1200 
Guardian Al 200 
Harołd’s kiBsskMi 
Higłi Seas Trader A1200 
Mper Słownik (sng -poi. pd.-ang.) 
22,00 
Kingpin 

Uga Polska Manager *96 
Lost in MIne 

Mean Arenas 
Mentor 

Metal Kombat 
Novapaint 

Oscar Al 200 
Oscar 

Oul to Lunch Al 200 
Overdrive 
Overlcill Al 200 
Project-X 


32,90 

58,00 

26,80 

52,50 

28,00 

52,50 

58,00 

32,90 

52,00 

51,20 


«A50OłA00 


40.30 
394)0 
30,50 
22,00 
35,00 

30,50 

36,60 

26,00 

26,60 

29.30 
24,40 
29^30 
39,00 


Gwak 

RaHyOwplonsłilM . . 

Raly Championał^ A1200 
RoadkiH Al 200 
Seek and Destr oy 
Soccer Suporst vs Al 200 
Soccer Superstsrs 
Super SkMlmarks 
Super Stardust Al 200 
SurfNiniasA1200 
Tornado A1200 
Tornado 

Total Camage A1200 

TroaEAl200 

Trols 

UrkSuin IA4A1200 

WhizzA1200 

Wltizz 

Winter Supersports 
Wiaialac 

Worid Cup Year '94 
Sensible Soccer, Goall, Strker. 
Championship Manager 93/94 
Woiidsof Legend 
Zcewoll 


39,00 

42;70 

54.90 
32,90 

39,00 

59,50 

59.50 

41.50 

79.90 
28jD0 
57,30 

54.90 
22,00 

25.70 
23^0 
394)0 

34.20 

31.70 

23.20 

19.50 


76.90 

46,40 

89,50 


PC CD ROM 


Navy Słrike 104,90 

Picture Perfect GoH 98.B0 

RaHyChamplonshipc 67,10 

Soccer Superstars 69,50 

• Space Shuttłe 51,20 

Syracusa Language System Jr. 

75,60 

Syracuse Language System Sr. 

75,60 


Gear Woike 
Gertesia 

Harold’s MIssion 

High Seas Trader 

Joruty Gueał 

Jungie Strka 

Liga Polska Manager '95 

Dacar 

Overdrive 

Project-X 

Rally Championships 
Soccer Superstars 
Sifterfrog 


Syr. Lang. Sys. * mikrolon 98,80 

Tornado 61,00 

UKimate Body Blows 84,20 

•WallsofRome 51,20 

Whizz 394)0 

Work) Cup Year *94 
Sensktle Soccer, Goal!, Striker, 
Chempionship Ltenager 93/94 91,50 

• Worids of Legend 51,20 


22,00 

Suri Ninjas 

254)0 

52^ 

Tornado 

57,30 

52,00 

Trolls 

25,60 

58,50 

Ulbmate Body Blows 

79,90 

28,10 

Valialla 

46,40 

46,80 

39,00 

yirtuosó 

46,80 

Walls of Romę 

46,40 

30,50 

Whizz 

35,20 

59,60 

Winter Supersports 

23,20 

59,80 

WorH Cup Year ’94 


34.80 

Sensible Soccer, Goal! Stńker, 


89,50 

Championships Manager 93/94 

89,00 

59,80 

•Worids Ol Legend 

46,40 


W OKRESIE PRZEDŚWIĄTECZNYM 
SCPER OFERTA - NIŻSZE CENY 


ZAMÓW KATAhOC JUŻ DZiS 
ZNAJDZIESZ W NIM WSZYSTKIE 
INFORMACJE 


• - Program posiada instrukCfę tyko w języiru angielskim. 

ProwaMmy sprzedaż wysyikową za pobraniem pocztowym. 

Wszystkie ceny podane sq w dctydi i są cenami dekdkznymi, zabierają »• sobie podatek VAT, nie zawierają kosztów 
przesyłki Firma MarkSefł wys;^ kalalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem 
(prosimy podawać typ komptOera). 


Lipińska 2, 00-968 Warszawa, skr. poczt. 114 


tel. (0-2) 663-93-90 fax (0-2) 663-92-98 













PLASTIC UTTUE - THE ADYENTURE Of CAPTAIN TITA 

Projelct postaci: Satoshi Uwshibara. Reżyseria: Kiryi Yashimoto. 

Film przygodowy zreaSzowany w konwencji Sder>ce Rction. Akcja rozgiry- 
wa się na planecie YIETTA zbudowane] z ciekłych gazów. Mieszkańcy żyją 
na sztucznych, latających kortynentach, podtr^mywanych przez uczcze¬ 
nia grawitacyjne, które zaprojektowat prot. Nalerow Mordish. GIówtm" bo¬ 
haterkami Smu są EUZE - córka profesora, oraz nTA - paw' 
ku CHA-CHA MARLI. Osnową akcp filmu jest udeczMfrrJbiri ^ 
terek przed pościgiem ze strony żądnych władzy wojskowych.^ Mip 
którzy pragną wydrzeć Elizie tajemnicę prac jej ojca. ( W J 



Czas trwania: 48 minut 


Dla widzów od lat piętnastu.\ 


Akcja Płastic Ułtle zaczyna się 
w tajne], podmorskiej stacji wojsko¬ 
wej gdzie profesor Malerow pracuje 
ned nowym wynalazkiem - uzyskiwa¬ 
niem energi z grawilaqi planety. Do¬ 
wiaduje się jednak, że armia pod do¬ 
wództwem gen. Guizela ma zamiar 
wykorzystać jego odkrycie jako broń 
masowej zagłady. Profesor postana¬ 
wia sabotować swój wynalazek 
I uciec z bazy wraz z córką. Udaje się 



ścigana przez wojsko i to, ze tylko 
ona wie jak zniszczyć tę broń. która 
powsteła w wyniku prac jej ojca. Tita 
natomiasl opowiada że statek .Cha- 
Cha-Maru' wraz z zatogą odziedzi¬ 
czyła po swoim tade. który zaginął 
na morzu, oraz wyjaśnia na czym po¬ 
lega jej praca łowcy morskich z\'rte- 
rzątek. W tym samym czasie nawiga¬ 
tor Nicol i mechanik Roger w akwa- 


Animaqa jest 
prześliczna i bardzo 
płynna jak na OAV, 
gdyż przy produkcl 
użyto podwójną 
liczby klatek. Cały 
film ogląda się z przyjemnością cią 
gle coś się w rim dzieje: pościgi, wy¬ 
buchy, demolką mnóstwo komicz¬ 
nych sytuacji, sceny bitwy podmor¬ 
skiej no i oczywiśde łalujące piersi 
głównych bohaterek. Płastic LWe to 




uciec tyłco ją, on ginie zabity przez 
gen. Guizela. W tym samym czasie 
Tita. siedemnastoletnia kapitan stat¬ 
ku łowieckiego (Pei Shop Hunters) 
budzi się w hot^, gdzie sądząc po 
wyglądzie pekoju odbywsta się tam 
niedawno jmataT impre^ Nie po- 
dejzewając jak skompUoijG się ją 
życie, Tita wsiada na swój super mo¬ 
tor 7. zamiarem dobicia do reszty za¬ 
łogi i jej okrętu o nazwie «Cha-Cha- 
Maru". 


zakupy, wpa- | 
dananiąucie- f- 
kająca przed ' 
żolnierzai 
Eize. Ocz/i 
śdą Tita 
stanawia po¬ 
móc dziewczy¬ 
nie w kłopo¬ 
tach i razem uciekają oslrzefiwarve 
przez pościg. Wkrótce motor po ma¬ 
lowniczej ekspła^ rozpada się na ka¬ 


łurtgach podglądają kąpiące się 
dziewczyny z zawieszonego pod sufi¬ 
tem wielkiego akwarium. Nicolowi 
z wrażenia puszcza się krew z nosa. 
Tita spostrzegłszy podglądaczy uru¬ 
chamia agregat, przeznaczony pier- 
M wotnie 
— • do uspo- 




7.e zrmimciych względów 
' mocno 
\okroić wątek ^azknkow/*.,. 


nie zdumiona załoga. Tita wyjaśnia 
swoim ludziom sytuaąę i postanawia 
pomóc Eize. Za namową Mei, pokła¬ 
dowe] lekarki, obie dziewczyny idą 
się odświeżyć (oczywiśde w strqu 
Ewy) Cło niesanxnvttą ,;łazienki’' okrę¬ 
towej, która wygląda raczej jak wieHĆa 
łaźnia połączona z basenem, ogro¬ 
dem botanicz¬ 
nym I czymś 
jeszcze. Elzę 
wyjaśnia Tltde 
dlaczego 




Eeeee _ 

pierwszy raz 
opowiadamy 
no nie 

wUmy czy tego I 
oczekujecie, ale jeśli się wam 
spodobało to koniecziue dajcie znaó. 
OK? 


widoki skoro chłopakowi puśdla się 
aj krew z nosa. _ 

co! i Roger wychodzą z tą opresji 
mocno zeiektryzowanL Tita kwituje 
ich zachowanie wdzięcznym: „Cho- 
temi zboczericy”. 

Reszta łiJmu to nieprzerwany ciąg 
przygód daewczyn 
oraz całej załogi statku 
„Cha-Cha-Maru”, toid- 
no jest opisać cały film 
z prozaicznego powo¬ 
du braku miejsca. 


jedna z najstaranniej zrobionych 
ostatnio Anime, godna jest polecenia 
każdemu Otakii. 

Sayonara! 

MrRool 

P.S. RIm powstał jako owoc 
współpracy dwóch d(*ir>'ch kumpli, 
którymi byli chara designer Satoshi 
Urushibara oraz reżyser Kinp Yoshi- 
moto. Obąj panowie nic są nowiqu- 
szami Satoshi Urushibara pracował 
jako projektant postaci i kierowi^k 
produkqi przy takich produkcjach jak 
Bubbiegum Crisis 7, 

Huriicane Uv 0 2033. 

Crying Freeman, Re- 
cord of Lodoss War i Fi- 
ve Star Stories. Kinji 
Yashimoto przeszedł 
przez prawie wszystkie 
etapy pracy w branży, 
począwszy od animato¬ 
ra. przez rysownika 
szkiców, kierownika 
produkcji, a skoi'x: 2 ywszy na reżyse¬ 
rze. Pracował przy produkcji tak zna¬ 
nych filmów jak Macross: Do You 
Remember Love?, Wings Of Honne- 
amise, Roąin Z, La Blue Girl, Aim 
For The Topi, Gunbuster, Ciying 
Freeman i Bubbiegum Crisis 7. 
W Plaslic Little postacie są ganiairic 
wykreowane, zachwyca ostra kreska 
i fontanna barw, a dzięki ciekawą 
i zatiawnej fabule 
film ogląda się 
z prawdziwą 
przyjemnością. 

Fitn jesł zabez¬ 
pieczony przed , 
kopiowaniem. I 

bogatsi o nmi'e 
doświadczenie fjiwcy 
Zwierzątek bforskich 
odpłynęli na zachód. 1 
































































H' odwecie jp. atak na Indnokć cy¬ 
wilną dzie wczyny brawurowo wdarty 
się na teren instalacji wojskowych.-. 


Guizel 
{damski 
bokser) 
dał popis 
brutabiości... 



...kolejny raz po zaciętej walce 
dobra ze złem zwyciężyło 
dobro, przyjaźń i uroda... 



Konnichlwa! 

Po przeczytaniu ostatniego artykułu 
o Anime i Manga zapewne zaświecity 
wam się oczy na myśl o tych wszyst¬ 
kich filmach I komiksach, niestety 
wdąż u nas niectoslępnych. Manga 
to kult, a za kult trzeba niestety płacić. 

Najłatwiej jest oczywiśde nabyć kasety drogą kupna 
w zagranicznych sklepach lub firmach wysyłkowych. Tu 
kilka porad da Jcasi^ch”. N^epiej zamawiać kasety 
w Angi, z uwagi na duży wybór tytułów. Cena kasety 
waha się od 6 do 13 funtów (z ok. 7% VAT). Odliczony 
angielski VAT powinien wystarczyć na przesyłkę. Niem¬ 
cy natomiast mają dokładnie to samo co Anglicy, jednak 
drożej - po 40-49 marek za kasetę. Tylko wersje nie¬ 
mieckojęzyczne, których jest wciąż niewiele, kosztują 
taniej. Zawsze jednak można odliczyć sobie 17% VAT. 
We Francji funkcjonuje niezależni od angielskiego ry¬ 
nek Anime, jest więc tam wiele tytułów niodostęprtych 
u Anglików. Cen frartcuskich kaset nie znam. No i na ko¬ 
niec Ameryka Mnóstwo wszelkiego sortu firm wysyłko¬ 
wych tyko czeka na wasze zamówienia a tam napraw¬ 
dę jest z czego wybierać. Trzeba jednak uważać, gdyż 
po pierwsze kasety są nagrane w standardzie NTSC, 
kosztują ok. 29-30 dolarów, a co najbardziej irytujące, 
większość firm zastrzega sotwe minimalny koszt 
zamówienia, ip. 100 dolarów plus 50% jako 
koszt prześni za ocean (bandytyzm!). 

Najprościej zapiedć kartą kredytową 
(VISA. MasterCard, Eurocard) - pom^ 
przyjmują się tez w Polsce. Mając kon¬ 
to dewizowe (np. rodziców lub znajo¬ 
mych) można dokonać przelewu na 
konio firmy i wysłać faksem kopę j 
przelewu, co przyspieszy znacznie i 
wysyłkę. Na|epiej jest dogadać się 
przez telaton z firmą, jaki sposób 
przesłania pieniędzy najbardziej bę¬ 
dzie oc^powiadEd wam i im. 

Gdzie można znaleźć adresy ta¬ 
kich firm? Najprościej spojrzeć 
w działy ogłoszeń dostępnych u nas 
angielskich pism o grach. Najlepiej 
jednak sprowadzić sobie czasopisma 
poświęcone tyko Anime, np. zaprenume¬ 
rować je w jednej z pciskich firm dystrybucyj¬ 
nych. Większość z nich prowadzi taki serwis dla pry¬ 
watnych kfentów. Pism jest wiele. W Anglii najlepsze lo 
AnimeFX i Manga Mania W obydwu znajdziecie ad¬ 
resy wszystkich lezących się firm wysyłkowych. 

W Stanach wiodącym pismem jest Animerica, 
w Niemczech Animaria , a we Francji Animeiand. 

Jeżeli jednak nie masz zbyt wiele funduszy, to 
pozostaje handel wymienny. Najlepiej znaleźć 
kumpla mangofia w którymś z wymienionych kra¬ 
jów i zacząć z nim korespondować. Taki „pen-paT 
chętnie przejdzie się do sklepu i kupi wam parę ka¬ 
set w zamian za coś czego u niego nie ma (np. koiT>- 
pakty z Shareware lub panienkami). W poszukiwa¬ 
niu takiego przyjacieła noożna napisać do jed¬ 
nego z pism (w AnimeFX jest nawet specjal¬ 
na rubryka dla poszukujących „pen-pals") 
lub napisać do jednego z międzynarodo¬ 
wych fanklubów z prośbą o wyszukanie 



odpowiedniego ' 
człowieka. 

Na koniec mały apel. Wiem, że wśród fanów Anime 
krążą kopie niektórych firnów. Jeże! jednak ppjawi się 
jakaś firma chcąca sprzedawać oryginały, to wspomóż¬ 
cie ją kupując od nich kasety, a nie kopiując je od kole¬ 
gów. Aby rynek Anime rozwinął się wystarczająco, mu¬ 
simy wszyscy w tym pomóc. Żadnej firmy nie będzie 
stać na sprowadzanie filmów, jeżeli każdy będzie miał 
pirackie kopie. Jeżeli pod^ziemy do tego or^powied- 
nk> to można być pewnym że już niedługo zaczną poja¬ 
wiać się polskie wersje filmów (czy to z lektorem czy 
z napisami) 

Sayomra! 


UNLIMTED 

bez ograniczeń 



FX,70 Mortamer St, London 
W1N7DF, England 
ANIMAMA ^Weird Visions Media, 
Postfach 73, 56239 Sel- 
ters/Ww, Germany 
aMMELAnOj 15 rue de Płialsbourg 
75017 Paris, France 
MANGA MAMA ze względu na prawe 
autorskie nie jest dystrybuowa¬ 
na przez wydawców, sugeruję 
zamawiać ją przez mail order. 
AMhCMCA, Viz Comics. P.O.Booc 
77010, San Francisco, 
CA 94107, USA 
Poprzez mai order można zamówić so¬ 
bie oryginalne pisma japońskie - pole¬ 
cam: NEWTYPE, Anim 0 V oraz Animage 






























żesz sobie tylko po¬ 
gratulować. Śwlet- 
njmfł manewreni di- 
minuiącymi gośda 
natychmiastowo jest 
puknięcie tuz przed 
skokiem - autko 


dzie wtedy mos«z dysponować kom¬ 
puterami o obłędnej honliguracji. ale 
przednia zabawa zapev/niona. FATAL 
RACING całkiem przyjemne umii 
czas spędzany w szkolnych pracow¬ 
niach komputerowych. Dla amatorów 
dziesiątej muzy przeznaczona jest na- 
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FATAL RACING lo kolejne szałowo 
wyścigi w których ogarnięci manią 
prędkości kierowcy mają możliwość 
bezszkodowego wyszatenia się po 
wsze czasy. W morderczych wyśdgach 
Pdawiają się elementy iście kaskader¬ 
skie. Ot, na przykład skok nad braktią- 
cym kawałkiem toru - zupełnie jak w fi- 
mie SPEED, tyle tylko, że nie skaczemy 
autobusem. Do dyspozycji mamy osiem 
sportowych bolidów, w których drzerne 
tyle koni mechanicznych, że spokojnie 
można by nimi obdzielić stado malu¬ 
chów. Wszystkie pojazdy są wymyślo¬ 
ne przez autorów gry i na pocztu do¬ 
syć tnxkio się wczuć - o wiele ciekaw¬ 
szym tropem poszli projektanci 
ND4SPD, którzy udostępnili naj)arcfziej 
oclazdowe wózki z całego świata. Wy- 
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śdg toczy się na szesnasi j bajecznie 
kolorowych lorach na pośród 
miejskiej scenerii Nie brakuje podHaz- 
dów, tuneTi, mostów, górek, reklam, 
barierek... jediym stoWem tory są do¬ 
pracowane do na^bnięjszych szcze¬ 
gółów. co wyraźnie widać podczas yy 
w trybie SVGA Mamy rnożliwość wzię¬ 
cia udziału w pojedynczym wyścigu lub 
możeny bić rekordy czasowe. JeAiak 
najfajniejszym sposobem spędzenia 
czasu jest wzięcie udziału w wielkim 
bezlitosnym wyścigu w którym liczy się 
tył® wygrany. Vae victis! 

kistrukcja z góry uprzedza nas. że 
przedwnków wyposażono w bardzo 
brutalne charakterki. I rzeczywiście, 
wszyscy oponenci wymiatają jak dzicy 
i w ogóle nie stronią od wszelkich kraks 
i zderzeć. A gdy widzą jeszcze jakąś 
szansę wyprzedzenia lo karambol mu- 
rovrany. Tak więc na porządku dzien¬ 
nym są przepychanki, lekkie i mocniej¬ 
sze uderzenia, przytarcia - feir play lo 
puste słowo w lej gze, liczy się jedynie 
żądza zwycięstwa. Jak się zapewne 
domyślasz, ty jako najlepszy na całym 
lorze nic możesz pozostać dłużny ~ 
iak ktoś sie 


przeciwnl<a nie trafia w tor i na ogół za¬ 
trzymuje się na dachu. Uważaj jednak, 
by samemu nie zrobić z własnej brycz¬ 
ki kabrioleta Co byś nie robił lo i tak po 
każdym wyścigu blacharka plus nowy 
lakier murowane. 

Gra umożliwia grtąpowe szaleństwo 
- obsługuje kabelek lub modem. Jeśli 
masz dostęp do 
sied to, uwaga. 

grać może 


grywarka do filmów - możesz przygo¬ 
towywać sobie efektowne pokazy 
i chwalić się nimi przed kolegami, jed¬ 
nak t^ich bąjerów jak w ND4SPD FA¬ 
TAL RACING nie przewiduje. 

Wyśdgł to niby nic fX)wego, ale 
FATAL budują bardzo wciągający kli¬ 
mat. A w dodatku chodzą dosyć 
szybko. Na torze króluje ostra, wręcz 
brutalna rywalzacja * niekiedy 
chciałoby się nałaszerować 
paru gości ołowiem. - i 

KaYteck / ^ 






















